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!3Introducción El siguiente proyecto de tesis analiza la obra The Nether de Jennifer Haley, lo cual funciona como investigación teórica previa y simultánea a la elaboración de un proyecto escenográfico completo que sirva para su puesta en escena.  A continuación, se expondrá el material recopilado y seleccionado para este análisis, el cual varía en su contenido: información sobre la autora, su contexto, el género de la obra, el manejo del tiempo, los personajes, otras puestas en escena pasadas, entre otros ítems. Este contenido fue obtenido de distintas fuentes, de las cuales las más pertinentes son las primarias, como la obra misma y sus notas de producción, más los textos y citas de otras obras de Haley y en distintas entrevistas actuales*. Otras fuentes relevantes son los libros que permitieron analizar el contexto de la obra, como la historia de los video-juegos y el internet y los libros que tratan sobre la tecnología en el futuro. Si bien se han consultado libros impresos, hay un porcentaje alto de la bibliografía que es digital, ya que se trata de una obra contemporánea con una temática que indaga en la tecnología en un futuro próximo.  Luego, se presentará una memoria descriptiva del proyecto escenográfico a modo de justificación de las elecciones plásticas. Se hizo entonces una descripción de la elección del espacio teatral, la ambientación, la distibución del espacio, la iluminación y la carac-terización de los personajes en base a la investigación previa que se menciona y en parte a la interpretación propia argumentada.  * Todas las traducciones de las fuentes fueron realizadas por el autor del trabajo 
!41. El autor y su contexto 1.1 Biografía Según la biografía presentada en la contraportada de la última edición de The Nether y en su propia página web , se pueden obtener los siguientes datos 1sobre Jennifer Haley: es una dramaturga cuyo tra-bajo reflexiona sobre la ética en la realidad virtual y el impacto de la tecnología en las relaciones hu-manas, la identidad y el deseo. Además, ha ganado el premio Susan Smith Blackburn en 2012 por su obra The Nether. Para conseguir datos adicionales que reconstituyan una biografía completa, se obtuvo información de una entrevista publicada en la revista American Theatre  y otra en la re2 -vista del Los Angeles Review of Books . Según estas fuentes, Haley nació en Austin, 3Texas a principios de la década de 1970 (44 años en el 2015) y comenzó su experiencia teatral actuando en obras de la escuela secundaria. Años más tarde, obtuvo una doble licenciatura en Humanidades y Teatro de la Universidad de Texas. Haley comenzó a es-cribir obras de teatro en sus últimos años en la universidad, mientras tomaba cursos de actuación: "Básicamente empecé a escribir porque quería hacer papeles divertidos para mí. Siento que, sobre todo para una mujer, los papeles pueden ser limitados. Como actor, uno tiene que esperar a que un material interesante venga hacia uno, en lugar de ser un artista que genere. Así que pensé, ‘¿Qué clase de papel escribiría para mí misma? ¿Qué clase de obra escribiría?’. Yo estaba en un programa en el cual se me permitía hacer  Jennifer Haley, Biography, en http://jenniferhaley.com/bio [08-abr-2017]1 Diep Tran, In the Uncanny Valley With Jennifer Haley.2 Miranda Rizzolo, Living Out Our Imagination: An Interview with Jennifer Haley.3
!5prácticamente todo lo que quisiera para mi tesis, por lo cual para mi trabajo final de humanidades, escribí, produje y actué en una obra.”  4Después de graduarse, trabajó en una compañía de comedia del arte (Troupe Texas), que llevaba a cabo performances en hogares de ancianos y planes de vivienda. Luego, a fines de los años noventa, se trasladó a Seattle y se convirtió en diseñadora de páginas web. A pesar de que eso era sólo su trabajo diurno -escribía obras de teatro en la noche- estos dos mundos comenzaron a fundirse en su mente. "Mientras los medios de comuni-cación cambiaban, me sentía como si estuviera en medio de esto (…) Trabajar en el mundo de la tecnología realmente comenzó a influir en mi trabajo.”  Pero fue en 2002 5que Haley se hizo una promesa a sí misma: "Me daría 10 años para realmente conver-tirme en una dramaturga. Si al final de 10 años no recibía repercusión seria de que po-dría hacer esto— simplemente no quería engañarme a mí misma"  6Al cumplir 30 años, Haley se postuló nuevamente para a un posgrado en dramatur-gia, después de haber sido rechazada en todos los programas a los que había aplicado a sus 20 años. Fue aceptada por Brown University y estudió con Paula Vogel . Ella fue 7quien le dio un puntapié del cual agarrarse para comenzar a escribir su obra The Nether: “…una de las cosas que Paula decía era ‘escribe sobre lo que odies’ (…) y pensé ‘¿qué odio?’ Las series procedimentales [Ver Glosario]. Las series procedimentales policiales, del tipo CSI (…) Son muy predecibles. Pensé ‘¿Qué si hago mi propio pro-cedimental en el escenario?’ He estado interesada en la tecnología y los videojuegos por un buen tiempo, así que me pregunté ‘¿Qué si un hombre fuera interrogado por algo que hizo online? ¿Qué pasaría si transcurre en el futuro, donde la realidad virtual es una ex-periencia mucho más sensual y vívida?’ Luego pensé ‘¿Qué es lo peor que podrías hacer en ese mundo?’ Eso me llevó a algo que involucrara niños y lo que la gente podría hacer con avatares infantiles online (…) Iba a escribir una obra de diez minutos para un festi- Miranda Rizzolo, op. cit.4 Diep Tran, op. cit.5 Ídem6 Ganadora del Premio Pulitzer de Teatro por su obra How I Learned to Drive, Directora del de7 -partamento de dramaturgia en el Yale School of Drama.
!6val que organicé con unos amigos, pero después de que escribí la primer escena, me di cuenta de que era una idea mucho más grande.”  8Fue entonces que Haley decidió mudarse a Los Ángeles, donde actualmente reside, para dedicarse al teatro y la televisión. También fue aquí que fundó la Playwrights Union, un sindicato de escritores que se desempeñan en teatro, televisión y cine. La dramaturga ha trabajado con varias compañías teatrales como el Royal Court Theatre de Londres, el O’Neill National Playwrights Conference, el Humana Festival of New Plays y el Sundance Theatre Lab entre otros. Un hecho biográfico a tener en cuenta para el análisis posterior de The Nether es la muerte del padre de Haley por alcoholismo. Esta obra podría ser tomada como el proce-so mental de una hija intentando comprender la adicción de su padre: el personaje de la detective Morris ha perdido a su padre, quien a costa de su obsesión con el mundo vir-tual se ha convertido en lo que el argot de la obra califica como un shade (Ver Glosario). Sobre esto, la autora comentó que “Por supuesto que nunca iba a escribir una obra real-ista sobre una hija que trata con un padre alcohólico (…) Eso no me interesa, sería de-masiado entrometido. Pero la adicción virtual en The Nether es la adicción a cualquier cosa— alcohol, drogas…” . 9 1.2 Contexto general del autor Jennifer Haley tiende a trabajar con una temática que explora el impacto de la tec-nología en las relaciones humanas y la dualidad mundo real-mundo virtual. Para com-parar los vínculos de la autora con su medio cultural y social, analizaremos el contexto  Miranda Rizzolo, op. cit.8 Diep Tran, op. cit.9
!7de la autora en relación al proceso de desarrollo de la tecnología en las últimas décadas, la comunicación digital y los videojuegos. Luego, se intentará relacionar estos datos con los momentos claves de la vida de Jennifer Haley, como su infancia, estudios universi-tarios y vida laboral.  1970 Nacida a principios de la década de 1970, la autora se crió en el momento de auge de los avances tecnológicos que toman su forma más completa y perfeccionada a principios del siglo XXI. Uno de los eventos más determinantes en lo tecnológico es el lanzamien-to del primer microprocesador , que junto con el chip RAM desarrollado por Intel (ca10 -pacidad de memoria aún mayor en un sólo chip), permitieron una generación de com-putadoras cada vez más pequeñas y más rápidas.  Esta nueva generación de computa11 -doras estaba disponible para todos los ciudadanos, lo cual resultó en la infiltración de las computadoras en el hogar y el ámbito privado. Nacida en Estados Unidos, es posible que Haley haya crecido en un hogar en el cual el uso de estas computadoras fuera nor-mal, lo cual es el primer indicio que explica su tendencia a trabajar con temas como el impacto de la tecnología en la vida del ser humano, las relaciones familiares y el futuro. Paralelamente, al final de los años 60, comenzó a gestarse el Arpanet (Red de la Agencia de Proyectos de Investigación Avanzada), que mucho más tarde sería conocida como internet. Fue creada por los militares americanos para asuntos de seguridad na-cional y luego fue abierta para otros usuarios . Sin embargo, esta forma de conexión no 12 El microprocesador es el circuito integrado central más complejo de un sistema informático, 10suele llamárselo el ‘cerebro’ de una computadora. Stephen White, A Brief History of Computing.11 Cf. Biélu, Preguntas y respuestas sobre Internet, P. 512
!8servía para usuarios comunes, ya que era solamente un lenguaje para computadoras. Fue en 1989, que se comenzó a utilizar internet como un medio de comunicación de persona a persona, más que nada en instituciones educativas . Si bien es poco probable que Ha13 -ley tuviera una computadora en su hogar, en los próximos años internet se volverá más accesible a los ciudadanos para uso particular y no es casualidad que Haley se encon-trara trabajando de diseñadora de páginas web a principios del nuevo milenio. Al mismo tiempo, a principios de los años 60 comenzaron a tener más éxito los videojuegos, la primera experiencia lúdica con realidad virtual. Esto es un dato rele-vante para analizar el contexto de la autora, ya que puede ser considerada como parte de la primera generación de niños que crecieron utilizando videojuegos. Es de igual impor-tancia para analizar su obra The Nether, teniendo en cuenta la constante problemática mundo real-mundo virtual que plantea.  La consolidación de la industria de videojuegos fue marcada por dos vertientes: los videojuegos de salón recreativo (arcade), es decir, en espacios públicos, y las consolas para el hogar, destinadas al consumo privado. Si bien los juegos de arcade existían hace unos años, esta década fue marcada por el lanzamiento de la Odyssey en 1972 y la Odyssey 2 en 1978, las primer consolas de videojuegos para el hogar . Esto implicaba 14que los niños y adolescentes (sector al que apuntaban los videojuegos) ya no deberían salir de su hogar para ir al arcade, pagar para renovar su partida de juego ni compartir una máquina, de manera que podrían jugar en sus propios hogares ilimitadamente y en soledad. Creciendo entre estos cambios, Haley tuvo sus primeras experiencias con la realidad virtual en su infancia o adolescencia, años más tarde escribiendo obras como  Cf. Stephen White, op. cit.13 Steven L. Kent, La gran historia de los videojuegos, Cronología14
!9Neighbourhood 3: Requisition of Doom, en la cual un grupo de adolescentes se vuelven obsesionados con un videojuego y Froggy, un thriller sobre una mujer que comienza a jugar un videojuego ilegal, encontrando a su viejo amante como jugador en un reino. Asimismo, si bien no se trata de un videojuego, su obra The Nether también plantea un escenario en el cual hay una dimensión real y una virtual, tomando el virtual como un espacio análogo al del videojuego. Al escribir Neighbourhood 3, Haley comenta que basó la obra en estas experiencias: “…todo vino a mi después de haber visto a mi her-mano jugar World of Warcraft [videojuego] por muchos años…”  151980 Los videojuegos y juegos de arcade eran una industria establecida en 1982 (Haley tendría ya más de diez años por entonces), habiéndose ya masificado el consumo tanto en los espacios públicos como privados, teniendo un éxito explosivo entre usuarios in-fantiles y adolescentes, en su mayoría: se lanza Pac-Man, que llegó a vender más de 300.000 unidades en todo el mundo . En 1985 Nintendo lanza su Nintendo Entertain16 -ment System -una consola de videojuegos para el hogar- en Estados Unidos, junto con el juego Super Mario Bros., con un éxito desmesurado. Paralelamente, en 1989 Ninten-do lanzó su Game Boy, una videoconsola portátil que permitía a los usuarios llevar su consola a cuestas para disfrutar de los videojuegos en todas partes . Asimismo, en los 17ochentas se masificó el uso de computadoras personales, incrementándose también las ventas de videojuegos para computadoras. En 1981, IBM lanzó su PC (Personal Com- Indie-Game-Freak, Review:“The Nether”- World Premiere of a play about life in virtual real15 -ities Steven L. Kent, op. cit.16 Diego Levis, Los videojuegos, un fenómeno de masas, P. 8317
!10puter), que fue tomada como herramienta de trabajo por usuarios profesionales, pasando estas de ser un juguete para los aficionados a la electrónica a una industria en auge . 18Teniendo en cuenta que a principios de los años 80 Haley tendría unos 10 años y sería una adolescente para fines de esta década, se puede concluir que su infancia, ado-lescencia o juventud transcurrieron en un período marcado por los avances tecnológicos, la democratización de las computadoras y el boom de los videojuegos para niños, lo cual sugiere que su inclinación a trabajar con estos temas en The Nether y otras obras recientes no es casual.  1990 Los videojuegos se volvieron más populares entre los niños y adolescentes, es así que en 1990 Nintendo lanza Super Mario Bros. 3, el cartucho de videojuegos más exi-toso de todos los tiempos. Pero no se tardó demasiado en ver una relación entre usuarios de realidad virtual y la agresividad en la vida real: en 1993 los senadores Joseph Lieberman (demócrata de Connecticut) y Herb Kohl (demócrata de Wisconsin) pro-mueven una comisión del Senado para investigar la violencia en los videojuegos .  19Haley habría comenzado su educación universitaria en 1990, fecha que coincidió con el hecho que desencadenó la masificación de internet para todos los usuarios: en 1989, el físico Tim Berners-Lee desarrolló la World-Wide-Web como una red para que los científicos compartan información sobre sus investigaciones. Pero unos años más tarde, ésta comenzó a utilizar internet como un medio de transmisión, y el internet se democ- Diego Levis, op. cit., P.5218 Steven L. Kent, op. cit.19
!11ratizó para todo tipo de usuarios . Por lo tanto, es posible que los estudios universitar20 -ios de Haley se hayan visto revolucionados por el descubrimiento de internet como au-topista de la información , siendo también una de las primeras generaciones de estudi21 -antes universitarios en poder usar este nuevo recurso para expandir sus conocimientos y poder comunicarse a una escala global. 2000 A principios de 2000, Haley tendría unos treinta años y estaría en Seattle, trabajando como diseñadora web y programadora . En esta época, se difundió el pasaje de conex22 -ión a internet por línea telefónica a la conexión por banda ancha, lo que significó un ac-ceso multitudinario a internet más rápido e ilimitado. Según el Pew Research Center, la cantidad de adultos estadounidenses que utilizaban internet con banda ancha incrementó del 9% en 2002 al 70% en 2013 . Por consecuencia, el nuevo oficio de Haley debió 23darle éxito, al crearse una mayor demanda por parte de individuales, empresas y organi-zaciones de tener sus propias páginas web, diseñadas a medida para lograr comunicar sus servicios de manera global. Al ser una profesional en el campo del internet y la tec-nología, escribiendo obras de teatro en su tiempo libre, es probable que su experiencia laboral se infiltrara en la temática de sus obras.   En este contexto, se sumaron novedades como la aparición de Google, Youtube, Wikipedia, los blogs y otras plataformas de información. A fines de 2000 surgieron las redes sociales como Facebook y Twitter y se democratizaron los smartphones. En 2010,  Stephen White, op. cit.20 Cf. Fernando Tejerizo, El Net-Art: la estética de la red.21 Charlotte Marshall, Exclusive: Jennifer Haley on The Nether.22 Pew Research Center, Internet/Broadband Fact Sheet.23
!12los celulares adoptaron características como el acceso a Internet, cámara y grabación de vídeo y reproducción de música. La disponibilidad de información y contenidos se volvió ilimitada y gratuita, e internet logró que la reproducción de contenido audiovisu-al se torne más personal, privada y ajustada a las preferencias del usuario. Paradójica-mente, la irrupción de la tecnología en los hogares tendió a incrementar la incidencia de experiencias individuales y la abundancia de comunicación digital suele poner a la co-municación interpersonal en un segundo plano. Este tipo de problemática es la misma que plantea Haley en The Nether, al describir personas que pasan la mayor parte de su día en el mundo virtual, tanto por razones laborales como emocionales, descuidando su existencia física y sus vínculos con otros seres humanos en el mundo real.  Habiendo presenciado más de tres décadas de avances tecnológicos, desde su infan-cia como jugadora de videojuegos, hasta su juventud, convirtiéndose en programadora, es posible que la autora haya quedado marcada por el impacto de las computadoras, in-ternet y los videojuegos en las vínculos humanos. Además, su antigua profesión delata el alto nivel de conocimiento que maneja sobre informática y realidad virtual en sus obras. 1.3 Su estilo y sus otras obras Según la página web de la dramaturga  y el Playwrights Database , entre sus otras 24 25obras publicadas se encuentran Neighborhood 3: Requisition of Doom (2008), Froggy (2009), Breadcrumbs (2010) y Sustainable Living (2014), además de The Nether (2013).   http://jenniferhaley.com/ [09-abr-2017]24 http://www.doollee.com/PlaywrightsH/haley-jennifer.html [09-abr-2017]25
!13En cuanto a su estilo, se puede trazar un paralelismo en la temática de sus obras: es-tán ambientadas en un futuro cercano en el cual se indaga sobre el impacto de la tec-nología en las relaciones humanas y la dualidad mundo real-mundo virtual que se en-cuentra en The Nether. De manera similar, Neighborhood 3 trata la historia de un grupo de adolescentes que se vuelven adictos a un videojuego violento y se dan cuenta de que estos escenarios virtuales comienzan a parecerse a sus casas y entornos familiares, lle-gando éstos a cometer crímenes en la vida real. Otros ejemplos son Froggy, una obra sobre una mujer que divisa a su viejo amante en un videojuego ilegal y decide ir a bus-carlo en la vida real; y su obra más reciente Sustainable Living, también situada en un futuro cercano en el cual la naturaleza y la vegetación se han vuelto recursos limitados (como en The Nether). Aquí, Haley muestra la agradable vida en pareja de Darren, un arquitecto prestigioso, creador de una hermosa casa ecológica sobre las colinas de Los Ángeles, y Emily, una mujer a cargo de una organización benéfica ecológica. Sobre lo que escribe, Haley explica que “Lo que me parece interesante es la manera en la que usamos la tecnología para explorar distintos paisajes mentales (…) Me gusta usar la tecnología como un medio narrativo para exponer las cuevas escondidas de la fantasía de nuestra psique.”   26Asimismo, se puede resaltar la tendencia de Haley a trabajar con el género policial y el thriller, buscando generar una sensación de suspenso, miedo y exaltación en sus es-pectadores. La autora ha utilizado el término thriller noir  para referirse a su obra 27Froggy acepta que “De niña me fascinaban las historias que involucraban oscuridad y  Theo Bosanquet, The Nether playwright Jennifer Haley: 'What I'm writing about is already 26here’. http://jenniferhaley.com/bio [09-abr-2017]27
!14peligro, que tipifican a los cuentos de hadas en su forma pura.” . De igual forma, todas 28las obras mencionadas previamente tienen elementos de la trama del videojuego y Froggy está inspirada en las novelas gráficas. Su inclinación a escribir sobre prob-lemáticas del futuro y el recurrir frecuentemente al thriller como género suele definir a las obras de Haley como policiales distópicos, aunque la autora nunca calificó a su obra como distópica o con una visión necesariamente pesimista sobre el futuro.  No obstante, Haley tiene una serie de obras que no trabajan con esta temática: su obra Breadcrumbs toma un rumbo distinto, al relatar la situación de una escritora soli-taria diagnosticada con demencia senil que debe acudir a su joven cuidadora para com-pletar su autobiografía. Mientras sus voluntades colisionan, ambas comienzan a hurgar en sus nociones del lenguaje, la soledad, el pasado, la muerte y el ser.  Si bien esta 29temática no es su motivo recurrente, sus obras no publicadas The Butcher’s Daughter y Edmundo (si representadas en 2000 y 2002 respectivamente), marcan junto a Bread-crumbs la faceta prematura de Haley como dramaturga. Las tres obras no toman al fu-turo como marco para la acción, no tratan la dualidad mundo real-mundo virtual ni la relación humanos-tecnología. Por el contrario, estas obras indagan en las relaciones in-terpersonales, los vínculos familiares, la mortalidad y la memoria, como ocurre The Butcher’s Daughter. Aquí, la autora cuenta la historia de Leole, hija de un carnicero, que nace con un cuchillo de carnicero por mano. La obra relata el proceso por el que pasa Leole para deshacerse de este horrible talismán, que representa todo aquello que heredó del hogar familiar y que lleva a cuestas . En el caso de Edmundo, Haley relata 30 Nancy Churnin, Playwright Jennifer Haley on what she misses about Texas and why 'Bread28 -crumbs' is her mom's fave play. Jennifer Haley, Breadcrumbs, en http://jenniferhaley.com/tagged/breadcrumbs, [09-abr-2017]29 Robi Polgar, The Butcher's Daughter. 30
!15la historia de un anciano decrépito cuyo cuerpo comienza a decaer. Se trata de un unipersonal (protagonizado por la misma autora disfrazada de hombre) en el cual el pro-tagonista cuenta sus experiencias de joven, cuando salía a robar y mantenía una vida indulgente y hedonista, en un intento de aferrarse a lo poco que le queda antes de morir.  Estas obras son parte del primer período como dramaturga de Haley, cuando 31aún no había comenzado a trabajar de programadora y no pasaba gran parte de su día trabajando con páginas web. Es así que los temas preponderantes eran otros, como el pensamiento sobre el lenguaje, el ser, la familia y la mortalidad. Si bien estos temas son comunes para todo tipo de obra teatral, podrían estar influenciados por su tiempo traba-jando en Troupe Texas después de terminar la universidad, realizando performances en hogares de ancianos y planes de vivienda, donde las relaciones familiares problemáticas y la muerte estarían siempre presentes.   Barry Pineo, Being Edmundo: Jennifer Haley's dalliance with a man who wants it all.31
!162. Información sobre otras puestas en escena de la misma obra Kirk Douglas Theatre, Los Angeles, California  32Estreno: 24 de marzo de 2013 Producción: Center Theatre Group  Director artístico: Michael Ritchie Director ejecutivo: Edward L. Rada Director de producción: Douglas Baker Director general: Nausica Stergiou Director de escena: Neel Keller Escenografía: Adrian W. Jones Vestuario: Alex Jaeger Iluminación: Christopher Kuhl Sonido: John Zalewski Elenco: Sims: Robert Joy Doyle: Dakin Matthews Morris: Jeanne Syquia Woodnut: Adam Haas Hunter Iris: Brighid Fleming  Jennifer Haley, The Nether, Production History.32 Dakin Matthews, izquierda, y Jeanne Syquia en el estreno de The Nether Fuente: http://www.stageandcinema.com/2013/03/26/the-nether-kirk-douglas/
!17MCC Theater at the Lucille Lortel Theatre, New York  33Estreno: Febrero 2015 Director de escena: Anne Kauffman Escenografía: Laura Jellinek Vestuario: Jessica Pabst Iluminación: Ben Stanton Sonido: Brandon Wolcott Elenco: Iris: Sophia Anne Caruso  Doyle: Peter Friedman Woodnut: Ben Rosenfield Morris: Merritt Wever Sims/Papa: Frank Wood  Fuente: https://www.nytimes.com/2015/02/25/theater/review-jennifer-haleys-the-nether-ex33 -plores-the-dark-side-of-the-web.html?_r=0 [07-abr-2017]Ben Rosenfield (Woodnut) y Sophia Anne Caruso (Iris) en The Nether. 
!18Sitnik Theater of the Lackland Center, New Jersey  34Estreno: 12 de octubre de 2015 Producción: Centenary Stage Company Director de escena: Carl Wallnau Escenografía y Vestuario: Bob Phillips Elenco: Iris: Olivia Mancuso  Doyle: Peter Levine Woodnut: Christopher J. Young Morris: Erica Knight Sims/Papa: Craig MacDonald  Fuente: http://www.centenarystageco.org/the-nether [07-abr-2017]34 Christopher J. Young (Woodnut) y Olivia Mancuso (Iris) en The Nether, en Sitnik Theater of Lackland Center, 2015. 
!19Alley Theatre, Houston, Texas  35Estreno: 6 de mayo de 2016 Director de escena: Gregory Boyd y James Black Escenografía: Kevin Rigdon Vestuario: Judith Dolan Iluminación: Jaymi Lee Smith Sonido: Rob Milburn y Michael Bodeen Elenco: Iris: Jemma Kosanke Doyle: Philip Lehl Woodnut: Chris Hutchinson Morris: Josie de Guzman Sims/Papa: John Feltch  Fuente: https://www.alleytheatre.org/plays/production-detail/the-nether [07-abr-2017]35 Jemma Kosanke (Iris)
!203. Análisis del texto Idioma original: inglés. Debido a la inexistencia de una traducción de la obra, a con-tinuación se presenta un resumen que detalla los principales acontecimientos de la obra. Esto está dirigido a una mayor comprensión de la obra en general y de su progresión dramática. 3.1 Resumen Ambientada en un futuro próximo, la obra presenta un mundo en el cual internet ha evolucionado hasta convertirse en el Nether (ver Glosario), una gran red de reinos vir-tuales en los cuales los seres humanos pueden trabajar, estudiar y llevar a cabo todo tipo de actividades, manejándose con múltiples avatares virtuales paralelos a su persona real. La detective Morris realiza una investigación en El Hideaway (ver Glosario), un reino virtual en el cual los pedófilos pueden vivir sus fantasías con niños. Comienza a interrogar a su creador, el empresario Sims (avatar de Papa), y al profesor Doyle (avatar de una niña del Hideaway llamada Iris).  Paralelamente y en el mundo virtual, Morris ingresa al Hideaway infiltrada con el avatar Woodnut (hombre joven). Comienza a entablar una relación con Iris para obtener información para su investigación, pero luego desarrolla un vínculo emocional con ella. El interrogatorio provoca una discusión sobre la moralidad, la ética, el apego emo-cional y la experiencia sensorial en el mundo virtual. Luego de una serie de experiencias en el Hideaway como Woodnut, Morris decide cerrar el Hideaway para siempre y con-fisca la sesión de Sims y Doyle en el Nether, recluyéndolos puramente a la realidad físi-ca. 
!213.2 Género The Nether es definida por la autora como una obra “…serpenteante entre un drama policial y un agobiante thriller de ciencia ficción…” .  36Por un lado, podemos detectar las características de un drama policial o policiaco, que se define “…exclusivamente por una acción (un crimen) y un proceso (la investi-gación de ese crimen); toda obra que posea estos elementos será considerada policiaca, si bien puede cumplir también las características de otro súbgenero…”  El crimen en 37The Nether se encuentra en las actividades que ocurren en El Hideaway, y la investi-gación se encuentra en la serie de interrogatorios y la infiltración al Hideaway que lleva a cabo Morris para procesar a Sims y destruir su reino virtual.  Por otro lado, la obra tiene elementos del thriller. En su obra Thriller: Stories To Keep You Up All Night, James Patterson proclama que “Por definición, si un thriller no exalta, no está haciendo su trabajo.”  y que “… lo que da al conjunto de thrillers un 38plano en común es la intensidad de emociones que crean, particularmente las de apren-sión y estimulación, de excitación y ahogo…”  Esto se percibe en la obra desde la 39primera escena, en la cual Morris interroga a Sims por primera vez. Sims está pasmado y temeroso, no comprende cómo es que fue llevado a una sala de interrogación en con-tra de su voluntad y qué puede llegar a ocurrirle en las próximas horas. Es así que el es-pectador comprende que hay una investigación, y por lo tanto un crimen, pero el sus-penso y la aprensión se acrecientan durante el transcurso de la obra, a medida que la au- The Nether, a new play by Jennifer Haley, en http://www.thenetherplay.com/ [07-abr-2017]36 Iván Martín Cerezo, Poética del relato policiaco, P. 2137 James Patterson, Thriller: Stories To Keep You Up All Night, P. 1338 Ídem39
!22tora revela cuál es el crimen, el acusado, y sobre todo, las actividades siniestras que ocurren en el Hideaway.  Además, pueden notarse ciertos recursos típicos del género como las figuras contra-puestas del héroe y el villano (Morris y Sims respectivamente), que generan en el espec-tador temor hacia el villano y miedo por la vida de la heroína y sus ideales. Estas son figuras clave para lograr una trama inquietante para el lector, ya que se exponen dos fuerzas moralmente disidentes con voluntades que chocan constantemente, resultando en un argumento dinámico y veloz. Además, Haley expone un espacio en el cual ocurre una actividad tan perversa como la pedofilia, lo cual incomoda y alerta al espectador. Más allá de la posible condena de Sims y Doyle, o su eliminación del Nether, el espectador se mantiene aprensivo y exal-tado por lo macabro que es el Hideaway, se pregunta cuánto se va a mostrar de lo que ocurre en escena. De alguna manera, Haley hace que el espectador reviva un cuento de pedofilia con la excusa de que sólo está ocurriendo en el mundo virtual, lo cual genera  pensamientos ‘agobiantes’, como diría Haley. Asimismo, Patterson afirma que los thrillers  “…son conocidos por su ritmo rápido y la fuerza con la que arrastran al lector. Son una carrera de obstáculos en la cual el objetivo se logra con un costo heroico. El objeti-vo puede ser personal (intento de salvar un cónyuge o un familiar perdido) o global (in-tentar evitar una guerra mundial) pero a menudo son ambos.”   40En este caso, la autora nos guía por los intentos de Morris de completar sus obje-tivos: en lo personal, evitar el pasaje de los seres humanos a un shade, como su padre y ella, y por lo global, reivindicar al mundo real como ámbito de vida para todos los hu-manos y establecer una ley moral en el mundo virtual.   James Patterson, op. cit., P. 1340
!23El thriller suele incluir distintos tipos de subgéneros; en este caso lo es la ciencia fic-ción, que puede ser definida como una rama de la literatura que trata con la reacción de los seres humanos a los cambios en las ciencias y la tecnología . Es así que Haley con41 -textualiza su obra en un ‘futuro próximo’, en el cual la tecnología ha avanzado a tal punto que los seres humanos pueden estudiar y trabajar en el mundo virtual, pasando la mayor parte de su tiempo en él, rozando la inexistencia en el mundo físico real.  3.3 Secuencia y progresión dramática  Escena 1 - Sala de interrogación - Personajes: Morris-Sims Morris interroga a Sims sobre su reino virtual, al notar que no está dispuesto a colab-orar en la investigación, le advierte que puede confiscar su inicio de sesión al Nether para siempre.  Escena 2 - Sala de interrogación - Personajes: Morris-Doyle Morris advierte a Doyle sobre la investigación que se está llevando a cabo sobre The Hideaway y que debe abandonar el personaje de Iris, a cambio protegerán su identidad y lo dejarán libre. Escena 3 - Sala de interrogación - Personajes: Morris-Sims Sims es sacado del Hideaway para ser cuestionado nuevamente. Morris le advierte que ella representa la nueva autoridad en el Nether y que se ha decidido que su reino debe ser eliminado por su inmoralidad y perversión. Sims se defiende, justificando que ha creado un reino virtual para descargar su enfermedad sin lastimar a niños reales.  Escena 4 - Hall de El Hideaway - Personajes: Papa, Iris, Woodnut  Isaac Asimov, Asimov on Science Fiction, P. 2241
!24Iris y Papa (Doyle y Sims respectivamente) conversan, Iris le confiesa que quiere sentirse única más allá de sus otros hermanos virtuales y que piensa en Dios. La charla se interrumpe con la llegada de Woodnut (Morris), que entra disfrazada como un cliente para investigar en el Hideaway. Escena 5 - Sala de interrogación Morris amenaza a Doyle con contarle a su familia y dejarlo sin empleo para que deje de interpretar a Iris, éste ignora toda advertencia y revela el vínculo emocional que lo ata al Hideaway: ya no tiene deseo de vivir en el mundo real ni tiene ataduras sentimen-tales con su familia, prefiere convertirse en un shade y vivir siendo Iris. Escena 6 - Habitación de Iris Iris se insinúa a Woodnut, quien se incomoda rápidamente. Ella propone un juego de mesa, Woodnut accede y se divierte jugando con ella. Luego, Iris se quita el vestido e intenta que Woodnut prosiga, la escena concluye mientras éste se acerca hacia ella.  Escena 7 - Sala de interrogación Morris y Sims discuten sobre la existencia del Hideaway. Sims argumenta que es un reino virtual, que existe por que hay una demanda y que es un mundo de imaginación y libertad. Morris se vuelve a posicionar como autoridad moral del Nether y proclama que se deben promover las mismas reglas que rigen el mundo real. Sims se entera de que su cliente Woodnut es un agente infiltrado. Escena 8 - Habitación de Iris Iris y Woodnut bailan un vals. Woodnut interroga a Iris y pregunta por su relación con Papa, hace dudar a Iris sobre el afecto que Papa tiene por ella. Papa los interrumpe, su tiempo juntos ha terminado.  Escena 9 - Sala de interrogación 
!25Morris interroga nuevamente a Doyle, pregunta por su relación con Papa. Doyle con-fiesa que comenzó siendo un cliente en el Hideaway y así entabló una amistad con Papa. Morris indaga más, intenta convencerlo de que el vínculo que tiene con Papa (en su rol de Iris) no es especial, argumentando que cuando Papa se aburra de él eliminará a Iris y creará un nuevo personaje.  Escena 10 - Un lugar soleado Iris y Papa conversan, ella manifiesta celos e inseguridad por sentir que ella no es especial para él, él intenta convencerla contándole un detalle particular. Papa pregunta a Iris por Woodnut, ha notado que entre ellos ha surgido un vínculo especial, le parece un cliente sospechoso. Iris le dice que lo ama, Papa no responde. Escena 11 - Sala de interrogación Sims expresa conocimiento de que Woodnut no es simplemente un cliente, sino un agente enviado por las autoridades del Nether. Morris continúa cuestionando a Sims por el Hideaway, él se defiende nuevamente. En medio de la discusión, Morris comenta in-voluntariamente sobre la apariencia de Papa en el Hideaway, y Sims se da cuenta de que Woodnut es en realidad Morris infiltrada, recuerda la charla (Sims y Woodnut) que tu-vieron mientras tomaban cognac en el Hideaway. Escena 12 -  Hall de El Hideaway  Iris está demorada, Papa ofrece una copa de cognac a Woodnut. Ambos conversan, Papa pregunta por qué Woodnut continúa viendo a Iris sin llevar a cabo ninguna perver-sión, lo incentiva a hacerlo e insiste en que no debe indagar sobre temas personales a Iris, le entrega un hacha para utilizar en Iris.  Escena 13 - Habitación de Iris 
!26Woodnut e Iris conversan. Woodnut comienza a impacientarse, critica a Papa y su manera de manipular a sus ‘hijos’ y discute que ninguno es verdaderamente libre en ese reino. Así, emociona a Iris y la lleva a romper las reglas del Escondite: ella procede a contarle un detalle de su persona real (Doyle), y le cuenta sobre el premio en física teórica que ha ganado. Woodnut toma el hacha y se dirige hacia Iris. Escena 14 - Sala de interrogación Morris lee un informe sobre Woodnut usando el hacha en Iris. Doyle se da cuenta de que Woodnut es Morris infiltrada y que usó el dato de su premio de física para rastrear-lo, se siente profundamente traicionado. Morris está dispuesta a permitir que Doyle se convierta en un shade en el Hideaway, si Sims manifiesta amar a Iris (Doyle). Para veri-ficarlo, inician sesión. Escena 15 - Habitación de Iris Iris y Papa discuten, Iris cuestiona su amor. Al confesar Papa que no la ama por su verdadera persona, se va y Woodnut aparece. Woodnut (Morris) le asegura a Iris (Doyle) que podrá regresar a su vida normal en el mundo real sin consecuencias. Iris desaparece instantáneamente (Doyle se mata). Escena 16 - Sala de interrogación Morris y Sims discuten por la muerte de Doyle, se culpan mutuamente. Morris le ad-vierte que el Hideaway será eliminado y su castigo será nunca jamás poder iniciar sesión en el mundo virtual. Sims le cuenta a Morris el momento de su juventud en el cual se da cuenta de su perversión, lo cual lo lleva a crear el Hideaway. Morris responde que el mundo real es el mundo en el cual debemos aprender a vivir. Epílogo 
!27Sims y Doyle conversan, Sims le cuenta un secreto. Doyle confiesa su amor por él, Sims responde que también lo ama. Para ilustrar la progresión dramática de la obra, la cantidad de personajes y los espa-cios utilizados se presenta la siguiente planilla de flujo de personajes: Espacio SIMS MORRIS PAPA DOYLE IRIS WOODNUTE1 Sala de interrogación x xE2 Sala de interrogación x xE3 Sala de interrogación x xE4 Hall de El Escondite x x xE5 Sala de interrogación x xE6 Habitación de Iris x xE7 Sala de interrogación x xE8 Habitación de Iris x x xE9 Sala de interrogación x xE10 Un lugar soleado (dentro del Hideaway) x xE11 Sala de interrogación x xE12 Hall de El Escondite x xE13 Habitación de Iris x xE14 Sala de interrogación x xE15 Habitación de Iris x x xE16 Sala de interrogación x xEpílogo No se especifica x x
!283.3.1 Estructura: la progresión dramática La estructura externa de The Nether puede resumirse en 16 escenas y un epílogo. Cada una de estas escenas establece, como ocurre tradicionalmente en las obras dramáticas, un cambio de personajes y/o de espacio: ya sea Morris interrogando a Sims en una escena y luego a Doyle en la próxima en el mundo real; o Woodnut e Iris o Papa e Iris en el mundo virtual. No hay actos que separen las escenas, ya que no hay cambios temporales o espaciales significativos entre cada escena. Esto puede deberse al ritmo que exige un thriller, un ritmo que precipite al espectador a la siguiente escena con rapi-dez y continuidad respecto a la anterior. Si bien Haley no emplea un manejo del tiempo lineal, la estructura interna de la obra está organizada en base al tradicional esquema de estructura dramática. Es decir, hay una una exposición, un desarrollo (introducción a la trama o argumento), un punto deci-sivo (momento pivotal en el cual hay una decisión o revelación), un clímax (el resultado del punto decisivo y momento de mayor tensión) y un desenlace, que presenta las con-secuencias finales del clímax. De esta manera, las primeras escenas funcionan como ex-posición y desarrollo de la trama, presentando un mundo real en el ámbito de un inter-rogatorio, junto con un correspondiente mundo virtual situado en el Hideaway. El punto decisivo ocurre cuando Iris (Doyle) comienza a cuestionar el amor de Papa, influencia-da por las preguntas de Woodnut sobre esta relación. Al revelarse la verdad -Papa (Sims) declara que no siente afecto por Doyle- se llega al climax: Doyle se suicida por un amor no correspondido y su gran desilusión con la vida en el mundo real. Luego, el desenlace muestra a Sims y Morris solos, discutiendo por el suicidio de Doyle, resultan-do en la clausura del Hideaway y la confiscación de la identidad virtual de Sims por parte de Morris. Para finalizar, la autora añade un epílogo en un espacio atemporal, 
!29compartido por Sims y Doyle, en el cual ambos declaran su amor por el otro. En este momento, Sims reconoce su afecto por Doyle, por lo cual el epílogo puede ser tomado como una fantasía de Sims, en la cual evoca la presencia del difunto Doyle debido al amor que siente por él y a la culpa que siente por haber causado su muerte. 3.4 El tiempo en la obra El manejo del tiempo en The Nether es circular, ya que la autora no presenta los he-chos en el orden cronológico en el que ocurren originalmente. De esta manera, mientras una escena trata el interrogatorio de Sims en el presente, la próxima puede tratar una visita de Woodnut por el Hideaway en el pasado: la historia es relatada por partes, con fragmentos del presente seguidos de otros del pasado, de manera analítica o confesional, apelando al revisionismo que genera el interrogatorio.  Más allá de esto, en lo que refiere al tratado del tiempo-espacio, lo que ocurre en la dimensión real repercute en la dimensión virtual y viceversa, a pesar del tratado circular del tiempo en la obra. Esta relación causa-efecto se puede observar ya que, por ejemplo, cuando un personaje está en el mundo virtual, no está presente en el mundo real. Otro ejemplo más substancial es aquel en el cual Iris desaparece, siendo esto un reflejo del suicidio de Doyle en el mundo real. la autora toma pedazos de la trama y mezcla pre-sente-pasado y mundo real-mundo virtual. En cuanto al manejo del tiempo circular, se puede observar el siguiente patrón: todas las escenas que toman lugar en la sala de interrogación (1 a 3, 5, 7, 9, 11, 14, 16) ocur-ren en el presente, y todas las escenas que transcurren en el Hideaway (4, 6, 8, 10, 12, 13) ocurren en el pasado, con excepción de la escena 15, que ocurre en el Hideaway y en el presente. Esto se debe a la revelación que recibe Doyle durante el interrogatorio en 
!30la escena 14: Sims (o Papa) no siente afecto por él (o Iris, en su defecto), y por lo tanto Doyle ingresa como Iris al Hideaway para preguntarle si esto es cierto. Al darse cuenta de que esto es verdad, en el mundo virtual se ve como Iris se paraliza y no contesta, lo cual es la repercusión directa del suicidio de Doyle en el mundo real. Es aquí el primero y único momento en la obra donde se fusionan el espacio real en el presente y el espacio virtual del pasado. A partir de este momento, en la escena 16, el tiempo transcurre de manera lineal y hay una evidente relación causa-efecto entre los hechos que ocurren, ya que podemos ver el efecto que tienen los hechos ocurridos en el Hideaway de la sala de interrogación: Morris y Sims se culpan mutuamente por causar el suicidio de Doyle. Por último, los hechos del epílogo se manejan en una esfera posterior a lo ya ocurrido, pero no parece haber un sentido de causalidad lógica en los eventos, ya que se trata de una conversación entre Sims y Doyle, quien ya está muerto.  Este manejo del tiempo es necesario para un thriller, ya que es importante mantener al espectador interesado, proporcionándole claves que lentamente le permitan armar el rompecabezas de la historia, sin perder la sensación de misterio y emoción. Mientras Haley entremezcla escenas del mundo real en el presente y escenas del mundo virtual en el pasado, el espectador es invitado a juntar los hechos y armar la historia. Sería muy distinto si, por ejemplo, empezara con la investigación de Woodnut en el Hideaway y se revelaran todos los hechos que ocurren allí durante la exposición.  La progresiva revelación de hechos funciona también para generar ironía trágica, que coincide en generar expectativa y excitación en la mente del espectador, quien es con-sciente de hechos claves que podrían modificar toda la trama. 
!313.5 Idea de fondo y temática  La obra expone principalmente el concepto de responsabilidad moral en un futuro próximo, en el cual hay dos dimensiones opuestas en constante diálogo: mundo real (concreto y físico) versus mundo virtual (Nether). Paralelamente, los dos protagonistas (Morris y Sims) representan dos fuerzas de voluntad que chocan entre sí a causa de sus opiniones divergentes.  Por un lado, encontramos a la detective Morris, que defiende la existencia física del ser humano, y por lo tanto está en contra de la transformación a shade. Opina que se deben establecer leyes que regulen la actividad en el mundo virtual de la misma manera que se hace en el mundo real, y proclama que “El mundo [real] todavía es el lugar donde tenemos que aprender a ser” . Por otro, el empresario Sims piensa en el mundo 42virtual como una dimensión perfecta, donde se puede llevar a cabo todo lo que ocurre en la imaginación, sin las limitaciones y leyes que existen en la realidad concreta. Mientras que Sims proclama que lo que ocurre en su reino no es un crimen (“Sabes que es lo más importante que ofrecemos? Una oportunidad de vivir fuera de las consecuencias.” ), 43Morris discute que todo lo que se ponga en práctica, aún en el mundo virtual, genera consecuencias en el mundo real.  La incesante colisión de opiniones entre los protagonistas resulta en un diálogo sobre la responsabilidad moral en el mundo virtual, en el cual Morris se instaura como figura de autoridad, argumentando que “El Nether ya no es el Lejano Oeste. Tenemos un cuer-po político que es tan real como el del mundo real. Y estamos haciendo nuestras propias  Jennifer Haley, The Nether, P. 7142 Ibídem P. 1843
!32reglas, con nuestras propias formas de acusación.” . Por lo tanto, Morris cree que los 44crímenes llevados a cabo en el mundo virtual deben ser castigados, y el Nether no puede convertirse en un mundo anárquico simplemente porque es virtual. Asimismo, Morris argumenta que una vez llevada a cabo una posible migración de la humanidad del mun-do real al virtual, ya no habrá distinción entre ambos, y los crímenes ocurrirán en el mismo plano. Dirigiéndose a Sims en el interrogatorio, proclama que él “Fomenta una cultura de legitimación, diciéndoles que sus deseos no son solamente aceptables, sino admirables. ¿Sabe lo que hacen sus clientes en el mundo real?” . A esto, Sims explica 45que “Son sólo imágenes. Y no hay consecuencias.” , que ante todo ha creado un lugar 46para que los pedófilos puedan liberar sus deseos, para poder “ser él mismo”  sin tener 47víctimas en el mundo real. La fuerza de Morris termina por vencer a la de Sims (el Hideaway es clausurado y Sims no podrá volver a tener acceso al Nether) y se establece como autoridad regulado-ra de las actividades que ocurren en el mundo virtual.  Dentro de esta temática, Haley marca un contraste entre mundo real y virtual que señala insistentemente los conceptos de las limitaciones que tiene el mundo sensorial, elevando al mundo virtual como uno más perfecto, de mayor belleza. Es así que Haley describe al Hideaway como un lugar paradisíaco y fresco, con vegetación abundante, caminos soleados y extremadamente agradable a los sentidos. Sims ha creado un reino que, a pesar de su carácter virtual, apela al placer que puede ser percibido por los senti-dos. Según el informe que presenta Woodnut, “Lo primero que experimento son los ár- Ibídem P. 1444 Jennifer Haley, op. cit. P. 3045 Ídem46 Ibídem P. 1547
!33boles. La luz parpadeante y los sonidos suaves que se mecen en el sol y el viento, son casi abrumadores.”  Si bien la belleza del el Hideaway suscita el placer terrenal en el 48plano virtual, Sims resalta que “Nada aquí puede cambiar. Lo que es un hermoso reflejo de que somos inmutables.” . Un claro ejemplo de este concepto de belleza infinita y 49constante es la torta que Sims regala a Iris, hecha con hielo que nunca se derrite, con patrones de cristal que se regeneran automáticamente. Generado en base a un código secreto y complejo, Sims ha escrito un algoritmo de la belleza, la perfección, lo in-mutable. La temática de mundo virtual versus mundo real se desarrolla más aun con el person-aje de Doyle (Iris), quien comparte la visión de Sims sobre lo imperfecto e inferior que es el mundo real, al explicar que al conocer a Sims, ambos “Estábamos intentando de-sprendernos de las limitaciones de lo físico y convertirnos en puro espíritu.” . Además, 50Doyle es un fiel defensor de la existencia puramente virtual, ya que quiere convertirse en un shade y perder su existencia física, al hablar sobre sí mismo y comentar que “Este pedazo de carne es irreconocible.” . Desde su lugar de profesor de física, cree que 51“Nuestros cuerpo son 99% espacio. La sensación física es insignificante.”  52Asimismo, la obra trabaja con temáticas secundarias como el concepto de libertad en la vida humana. Sims es un fiel defensor de la libertad de las ideas e imaginación, por lo tanto cree que su reino es un espacio que promueve estos ideales, más que tratarse de un espacio de réplica de crimen y perversión, como cree Morris. Según Sims “…es imagi- Jennifer Haley, op. cit. P. 748 Ibídem P. 1849 Ibídem P. 3850 Ibídem P. 2351 Ibídem P. 2252
!34nación, la gente debería ser libre en su propia imaginación…” , pensamiento que com53 -parte Doyle al explicar a Morris “Su agente enumeró hechos en su reporte (…) la próx-ima vez que tengan una conversación (…) no le pregunte, ¿Qué vio? ¿Qué hizo? Pregúntele, ¿Cuán libre se sintió?” .  54Por último, una idea que se trata paralelamente a la temática principal es la del afec-to, el amor y el apego emocional que inevitablemente surge de las relaciones humanas. En primer lugar, esto se desarrolla en la historia de Morris, cuyo padre se convirtió en un shade, dejando su vida en el mundo real y sin tener ningún tipo de vínculo con ella. Además, el profesionalismo de Morris se ve corrompido cuando ingresa al Hideaway como Woodnut, creando un fuerte vínculo emocional con Iris que va más allá de sus visitas profesionales al Hideaway. Hacia el final de la obra, confiesa que Doyle (en for-mato Iris) fue su primer amor. Morris entonces critica la falta de amor real en el Hide-away, debido a las leyes que existen para prevenir que los clientes generen apego emo-cional con los niños. En su avatar de Woodnut, Morris reclama que hay reglas para todo, para controlar lo que uno comparte, o reglas para no acercarse demasiado emocional-mente. Durante el interrogatorio, Morris acusa a Sims y proclama que “…cultiva un desfile de niñas, cada una igual a la anterior. Las dejas acercarse, pero no demasiado. Cuando comienzan a expresar emoción real, las envías a un internado.”   55Morris cuestiona el amor que Sims (o Papa) dice sentir por Iris, y desafía a Doyle a que le informe a Papa de sus planes de convertirse en un shade para vivir para siempre en el Hideaway con él. Hacia el final de la obra, Iris pregunta a Papa por su relación y le  Jennifer Haley, op. cit. P. 3153 Ibídem P. 2454 Ibídem P. 4755
!35confiesa su amor, a lo que Papa responde que “No creo que deberías cruzar. Tómate unos días, vuelve, y olvidaremos esta conversación. Si no puedes olvidarte, podría ser el momento para ir a un internado.” . Es así que Sims le comunica que la suya es una 56relación aunque muy amistosa, estrictamente profesional, lo cual genera una gran de-silusión amorosa en Iris, resultando en el suicidio de Doyle.   3.6 Contexto general: época en la que está ambientada El gran contexto general en The Nether se da en un futuro próximo, según Haley “Período de tiempo: Pronto” , lo cual indica un tiempo muy cercano, probablemente no 57mayor a los próximos 20 años. Se trata de un mundo en el cual la tecnología ha invadi-do todos los aspectos de la vida humana: la educación, el trabajo y las relaciones per-sonales pueden ser todas resueltas en el Nether, una red virtual universal. La gente se conecta a las terminales del Nether para pasar del mundo real al mundo virtual. Algunos llegan a convertirse en shades, recluyéndose en el mundo virtual, obsesionados con su belleza y perfección, terminando por perder su existencia física. Nos damos una mejor idea de este contexto cuando Sims proclama que “El ochenta por ciento de la población trabaja en reinos virtuales, los niños van al colegio en reinos educacionales. Hay un reino para todo lo que quieras saber o hacer o piensas que quisieras probar. Mientras el Nether se convierte en nuestro armazón contextual…” . Además, en cuanto a la edu58 -cación universitaria, Morris manifiesta en la escena 1 que, "Pagar la cuenta de una uni-versidad real. Eso es un gasto enorme, Sr. Doyle. La mayoría de los estudiantes ahora  Jennifer Haley, op. cit. P. 6456 Ibídem P. 257 Ibídem P. 1358
!36reciben su educación superior en instituciones online en el Nether” . Podemos deducir 59que en el plano de la educación, se ha delegado todo a la tecnología y el mundo virtual, ya que la educación en el mundo real se ha vuelto demasiado cara. En conclusión, Haley expone un futuro cercano en el cual el Nether se ha hecho imprescindible para el fun-cionamiento de la humanidad, ya que se trata de un futuro gobernado por la tecnología, los contenidos virtuales, la comunicación digital y la globalización.  De igual modo, se puede concluir que la acción de la obra transcurre en lo que parece ser un país desarrollado anglosajón, probablemente los Estados Unidos, lugar de nacimiento y residencia de la autora. Haley explicita el contexto en el que ha imaginado su obra en las notas de producción del libro, “Hay tres referencias que ubican a la obra en los Estados Unidos. Sin embargo, los productores deberían sentirse libres de hacer la ubicación específica a su país. ‘Franklin Middle School’ debería hacer referencia a una escuela pública para niños de entre 11 y 13 años. ‘Illinois State University’ debería referir a una universidad pública modesta y bien establecida. ‘Brownstone’ alude a una vivienda urbana histórica, construida antes de 1930, posiblemente como un proyecto de viviendas masivo durante la Revolución Industrial, y ahora típicamente habitada por urbanitas adinerados que pueden permitirse hogares hechos de materiales naturales como la piedra y la madera.”    60Además de la ubicación, la autora describe un mundo en el cual los materiales natu-rales y orgánicos son preciados y solamente asequibles por habitantes adinerados. Esto se replica en el interrogatorio, al destacar Morris que Sims tiene “…200 pies de pasto real rodeando su casa. Un jardín de arvejas y acelga. La ropa de su esposa esposa es de algodón. ¿Por qué, con tanta abundancia mundana…” . Se puede deducir, por lo tanto, 61que en el futuro de Haley plantea, los materiales orgánicos se han vuelto un lujo y sólo los más ricos tienen acceso a los productos reales, como el ‘vino-hecho-de-uvas’ que  Jennifer Haley, op.cit. P. 1059 Ibídem P. 7460 Ibídem P. 1261
!37recibe Sims en su casa. Paralelamente, las tradiciones y la estética del pasado parecen haber aumentado su valor por el encanto que producen: lo pintoresco y lo anticuado es prestigioso y bello, en contraposición a lo futurista, lo genérico, lo industrializado, crea-do para las masas trabajadoras.  Dentro de este tipo de mundo, formado por múltiples reinos virtuales, Haley describe el reino del Hideaway. Se trata de un reino en donde los pedófilos pueden hacer realidad sus oscuros deseos. Aquí, los niños son en realidad avatares de adultos que interpretan un niño, de manera que las acciones que realizan los clientes del reino no repercuten físicamente en la realidad: “Mi reino es claramente designado para adultos. Hay adultos detrás de los niños y adultos detrás de los invitados” .  62En contraste al contexto de perversión y crueldad, el contexto general en el Hide-away es uno de frescura, belleza, juventud y encanto rural: “Lo primero que experimen-to son los árboles. La luz parpadeante y los sonidos suaves que se mecen en el sol y el viento, son casi abrumadores. Rodean una casa neogótica de 1880 hermosamente ren-derizada…” . El cuarto de Iris es un símbolo de la belleza que tiene la juventud, con su 63frescura e ingenuidad. “Entramos a un cuarto con un empapelado de flores y una cama cubierta por encaje blanco. El sueño de una niña. Observo el lugar con franco asom-bro…”. 3.6.1 Contexto: la mente humana en el futuro The Nether es considerado un thriller de ciencia ficción, por lo cual el análisis de su contexto general debe tener en cuenta algunas predicciones sobre lo que ocurrirá en el  Jennifer Haley, op.cit. P. 1462 Ibídem P. 7. Render: En la terminología informática se refiere a una imagen digital 63creada a partir de un modelo 3D realizado en programa de computadora
!38futuro cercano en aspectos como la comunicación, la tecnología y la conciencia hu-mana. Según el Dr. Michio Kaku, profesor de física teórica en la Universidad de Nueva York y autor de El futuro de la Mente, los científicos podrían llegar a construir una es-pecie de internet de la mente o brain-net, en la que los pensamientos se enviarían elec-trónicamente de una persona a la otra . Esto implica un cambio revolucionario en nues64 -tra manera de comprender los procesos cerebrales, la conciencia humana y las posibili-dades de intercambio y comunicación entre las personas, lo cual se ve reflejado en The Nether en las conversaciones entre Sims, Morris y Doyle constantemente. Kaku hace hincapié en como cambiarán los paradigmas establecidos sobre nuestra concepción de la humanidad, el progreso y la noción del tiempo, preguntándose lo siguiente: “¿Quiénes somos, si nuestra conciencia se puede cargar en un ordenador? Podemos jugar incluso con la idea de la inmortalidad. Nuestros cuerpos se deterioran y mueren, pero ¿podría nuestra conciencia vivir eternamente? Y, más allá de eso, quizá algún día, en un futuro lejano, la mente se libere de sus limitaciones corpóreas y vague libremente entre las estrellas, como más de un científico ha imaginado. Podemos imaginar que, dentro de unos siglos, seremos capaces de introducir toda nuestra impronta neuronal en rayos láser que después se enviarán al espacio profundo. Esta será, quizá, la mejor man-era de conseguir que nuestra conciencia explore las estrellas.”  65Jennifer Haley plantea los conceptos de conciencia infinita y liberación de las limita-ciones que implica el mundo corpóreo en su concepto de shades. El profesor Doyle re-presenta el defensor de los avances científicos y tecnológicos que esboza Michio Kaku: cree que la existencia corpórea limita al ser humano, que la sensación física es intras-cendente, irrelevante y se deteriora, y lo que en realidad importa es la conciencia, ya que con eso podemos ser verdaderamente libres infinitamente.  Michio Kaku, El futuro de nuestra mente, P.2064 Ibídem P.2165
!39El Dr. Ray Kurzweil, actual director de ingeniería de Google, propone una serie de predicciones que se relacionan directamente con la temática que trabaja Jennifer Haley en The Nether. Según Kurzweil, el ‘Escenario 2030’ se verá de la siguiente manera:  “La nanorobótica proveerá una realidad de sumersión  totalmente convincente. Los 66nanobots  estarán posicionados cerca de toda conexión interneuronal que venga de 67nuestros sentidos. Ya tenemos la tecnología para que los artefactos electrónicos se conecten con las neuronas en ambas direcciones, sin necesitar ningún contacto físico con ellas (…) Cuando queramos experimentar la realidad real, los nanobots sólo se quedarán en su posición (en los capilares) y no harán nada. Si queremos entrar en la re-alidad virtual, reprimen las entradas que provienen de nuestros sentidos y los remplazan con las señales que serían apropiadas para el espacio virtual. Tu cerebro experimenta estas señales como si vinieran de tu cuerpo físico.”   68Este contexto es muy similar al que propone Haley en The Nether, ya que la experi-encia que tienen los usuarios en el Hideaway es como la describe Kurzweil, es decir, una de realidad de sumersión, en la cual la realidad virtual puede ser percibida con la misma vivacidad que la realidad física. Asimismo, estas predicciones son muy cercanas a los hechos que Jennifer Haley presenta en The Nether, ya que serían la concreción de las ideas que tanto Sims y Doyle intentan llevar a cabo: potenciar la conciencia, la ca-pacidad de concentración y la imaginación, yendo más allá de las limitaciones que im-pone el mundo corpóreo, como la identidad física, la capacidad de conocimiento y per-cepción limitadas y la inevitable muerte. Asimismo, Haley expone en su obra la concre-ción del principio de intercambio de identidad o persona del que habla Kurzweil, ya que tanto Sims, Morris y Doyle tienen personalidades paralelas en el mundo virtual (Papa, Woodnut, Iris respectivamente).   Relacionado a la tecnología digital, que involucra activamente los cinco sentidos y puede 66generar un estado mental distinto Máquina en la escala de los nanómetros. La nanorobótica es la fabricación de máquinas, o 67robots, de dimensiones nanométricas. Ray Kurzweil, The Singularity is Near: When Humans Transcend Biology. P. 10368
!404. Análisis de los personajes principales y secundarios. Caracteres. Entre los personajes principales se encuentran el señor Sims y la detective Morris, quienes se convierten en Papa y Woodnut respectivamente en el mundo virtual. Como personaje secundario se encuentra Doyle, que es la niña Iris en el mundo virtual.  Sims es un empresario de unos 40 años, de clase media alta, casado y sin hijos. Mantiene una posición elevada en el mundo, es exitoso y carismático, pero esconde un costado de su personalidad: es un pedófilo y mantiene este dato secreto de su familia al satisfacer sus deseos en el mundo virtual. Por ende, ha creado un reino virtual (El Hide-away) en donde los clientes pagan por tener experiencias sexuales con niños. Sims pasa un promedio de 16 horas diarias en el Hideaway, donde se convierte en Papa, un padre de familia de época victoriana con varios hijos, de los cuales Iris (Doyle en la vida real) es su preferida y mantiene una relación más profunda con ella. Sin embargo, Sims o Papa desconoce la identidad de Iris en el mundo real, por lo cual no sabe que detrás de esta niña se encuentra Doyle, un profesor de mediana edad.  En contraste, Morris es una joven detective mujer de clase media, inteligente y con educación superior. Posee un gran sentido de la justicia y la verdad, lucha por penalizar crímenes en el mundo virtual y hacer de él un mundo donde también se apliquen reglas y haya orden, por lo cual se posiciona como figura antagónica a Sims. A medida que avanza la obra, el espectador se entera de que Morris fue un shade (ser humano que sólo manifiesta una existencia en el mundo virtual) y debió pasar por un duro proceso de re-habilitación física y mental para volver a ser una persona en el mundo real. Al creer que todas las personas deberían tener tanto una existencia real física como una virtual, está completamente en contra de lo que ocurre en el Hideaway y desea también rescatar al personaje de Doyle de su deseo de convertirse en un shade en el Hideaway. Morris se 
!41convierte en Woodnut para ingresar al Hideaway y obtener información para su investi-gación, pero confiesa que lo que debía ser sólo un trabajo se convirtió en algo más, ya que también comienza a generar afecto por Iris (Doyle en el mundo real). En contra-parte, Woodnut es descripto como un hombre joven, fresco y cordial en su apariencia, pero el espectador sabe que se trata de un avatar de la detective Morris.  Doyle se encuentra entre los personajes secundarios. Es un profesor de ciencias de mediana edad, a punto de jubilarse. Tuvo gran prestigio como científico, ganó premios y fue ofrecido cargos importantes en universidades, pero al implementarse la enseñanza en el mundo virtual, su figura perdió reconocimiento. Se aprende que Doyle está casado y tiene una hija, pero no se siente feliz con su matrimonio, su familia o su trabajo, y su felicidad diaria proviene interpretar Iris en el Hideaway. Doyle conoce El Hideaway al ser el encargado de supervisar la seguridad virtual en un colegio. Al ver la publicidad de este reino siente curiosidad: quiere saber cuan buenas son las terminaciones victorianas. Queda impactado por el ‘arte de la sensación’ que tiene El Hideaway, donde todos los sentidos son estimulados a la perfección, como si ocurriera en la vida real. Con una mente de científico un poco escéptica, Doyle cree que las sensaciones físicas son in-significantes y que el mundo de la imaginación es el más interesante, por lo que desea convertirse en un shade y vivir siempre como su personaje Iris, junto a Papa en El Hide-away. Esto se debe también a que Doyle está profundamente vinculado con Papa, al ju-gar el rol de su hija Iris en el mundo virtual. En cuanto a la versión virtual de Doyle, Iris, se puede describir como una niña de unos siete años, inocente y simpática superfi-cialmente ya que su verdadera persona es un hombre adulto. Este personaje no está de-sarrollado en profundidad, ya que más allá de su aspecto de niña victoriana, su carácter es el mismo que el de Doyle.  
!424.1 Vínculos y relación entre los personajes Por un lado, la relación Sims-Morris en el mundo real es una de personajes antagóni-cos y conflicto, lo cual implica que sus voluntades siempre son opuestas. Mientras Sims defiende su reino virtual y cree que lo que ocurre en el mundo virtual no debería ser juzgado en el mundo real, Morris opina que lo que ocurre en el mundo virtual siempre repercute en el mundo real y se posiciona como la autoridad que debe determinar la prosecución de Sims. Si se toma a sus personajes análogos en el mundo virtual (Papa-Woodnut), se puede ver otra relación, ya que Papa o Sims desconoce que Woodnut es en realidad la detective Morris, y tienen conversaciones menos conflictivas e interesantes sobre la moral y la existencia virtual. Por otro lado, la relación Morris-Doyle también es una de conflicto, ya que Doyle cree lo mismo que Sims: el mundo virtual es imaginario, y la gente debería ser libre en su imaginación. Sin embargo, al ser Doyle un participante y no el dueño de el Hide-away, la relación no es tan conflictiva como el vínculo Morris-Sims, lo cual da lugar a conversaciones interesantes entre ambos personajes, aunque piensen de manera muy distinta. Paralelamente, sus avatares en el mundo virtual (Woodnut-Iris), al despejarse de su apariencia, desarrollan un vínculo de amistad profundo ya que ambos disfrutan de la compañía del otro.  Por último, cabe destacar que dada la trama de la obra, la relación Sims-Doyle no existe, pero su equivalente en el mundo virtual (Papa-Iris) es una relación compleja de amor entre dos personas que se conocen en carácter pero no en apariencia real.  
!435. Relación personajes-tiempo Todas las escenas que toman lugar en la sala de interrogación ocurren en el presente y todas las escenas que transcurren en el Hideaway ocurren en el pasado. Por lo tanto, los personajes presentados en su forma real física están en el presente (Morris, Sims, Doyle), mientras que los personajes en su forma virtual se encuentran en el pasado (Woodnut, Papa e Iris respectivamente). La única excepción a esto es en la escena 15, que ocurre en el Hideaway y en el presente, por lo cual se unen las identidades persona real-presente con avatar virtual-pasado, y el formato virtual de los personajes se encuen-tra en el presente. Luego de la escena 15, en la que ocurre la muerte de Doyle, se vuelve al presente en la realidad física, pero al haber fallecido Doyle, sólo encontramos a Mor-ris y Sims.  Una última excepción a este patrón se encuentra en el epílogo, en el cual se encuen-tran los personajes de Sims y Doyle conversando. Podemos deducir que no se trata del presente (Doyle ya está muerto) pero no puede tratarse del pasado, ya que Sims declara su amor por Doyle, lo cual cambiaría toda la trama y evitaría la trágica muerte de Doyle, producida por su desilusión amorosa con Sims. Por lo tanto, en el epílogo, tanto Sims como Doyle parecen encontrarse en un espacio atemporal, donde la realidad física no tiene consecuencias, pero tampoco se encuentran en su formato virtual (Papa, Iris). Se puede concluir que Sims y Doyle están en una esfera atemporal, parecida a un limbo. 
!446. Relación personajes-espacio La relación personajes-espacio puede ser resumida con la ilustración superior: cada personaje tiene su avatar en el mundo virtual. Por lo tanto, mientras que Sims, Doyle y Morris son personajes que se encuentran en la dimensión del mundo real; Papa, Iris, y Woodnut se encuentran en el mundo virtual y son respectivamente el formato virtual de los personajes del mundo real.  7. Didascalias. Análisis del espacio escénico de la obra. Las notas de producción del libro indican una serie de pautas a respetar para le repre-sentación de la obra: “Hay tres referencias que ubican a la obra en los Estados Unidos. Sin embargo, los productores deberían sentirse libres de hacer la ubicación específica a su país. ‘Franklin Middle School’ debería hacer referencia a una escuela pública para niños de entre 11 y 13 años. ‘Illinois State University’ debería referir a una universidad pública modesta y bien establecida. ‘Brownstone’ alude a una vivienda urbana histórica, construida antes de 1930, posiblemente como un proyecto de viviendas masivo durante la Revolución Industrial, y ahora típicamente habitada por urbanitas adinerados que pueden permitirse hogares hechos de materiales naturales como la piedra y la madera.”  69 Jennifer Haley, op. cit. P.7469 DOYLEMORRIS IRISWOODNUT
SIMSMundo real Mundo virtualPAPA
!45Es decir, la obra debe transcurrir en el marco de un país desarrollado anglosajón, probablemente Estados Unidos. El clima dramático debe ser uno de zona urbana en el futuro, en la cual la vegetación escasea y abundan los materiales industriales y la estéti-ca de lo producido en serie, la monocromía y el minimalismo. Esto debe aplicarse al marco general de la obra, que luego puede ser dividido en dos para la representación escénica: mundo real y mundo virtual. Se los analiza a continuación: 7.1 Didascalias: mundo real  El único espacio en el cual transcurre la acción en el mundo real en la obra es la sala de interrogación. Además del dato “Período temporal: pronto.” , que indica un contexto 70de futuro cercano (podría ser en los próximos 10-50 años), se toman las siguientes di-dascalias para la representación: “Marco: una sala de interrogación y el Hideaway”  y 71“Sims se sienta frente a la detective Morris ante una mesa larga.” . Haley no provee 72más datos sobre la sala de interrogación que estos, por lo tanto se puede asumir que se trata de un espacio cerrado, amoblado con dos sillas y una mesa larga. Puede ser un pe-queño cuarto, con muebles industrializados del futuro, un lugar donde no hay una estéti-ca particular, sino un pequeño lugar sin carácter, típico de interrogación. Debe dar una sensación de claustrofobia, un espacio en el cual incomodar al interrogado, donde la ley y el castigo se establecen como la fuerza mayor.  Algunos datos adicionales sobre el contexto general que pueden ayudar al escenó-grafo a imaginar la ambientación, pero no detallan el aspecto de la sala de interrogación  Jennifer Haley, op. cit. P.270 Ídem71 Jennifer Haley, op. cit. P.572
!46específicamente son: “…doscientos pies de pasto real rodeando su casa. Un jardín de arvejas y acelga. La ropa de su esposa esposa es de algodón…”  sobre el hogar en el 73mundo real de Sims, y “… mientras el ‘vino-hecho-de uvas’ llegue a la puerta.” . Am74 -bas líneas plantean el contexto general en el futuro, donde los productos reales escasean, por lo cual no debe haber una sensación de abundancia material o excesos en la ambi-entación. El clima dramático es oscuro, ascético y minimalista.  7.2 Didascalias: mundo virtual - El Nether y el Hideaway La autora nos provee acotaciones para analizar el espacio del mundo virtual, repre-sentado por el Hideaway y los objetos que se encuentran en el. Por ejemplo, “Un haz de luz del sol atraviesa una ventana alta. Papa entra mientras Iris entra corriendo sin alien-to. Él la atrapa, la hace girar en la luz. Ella chilla con risa. El la suelta, y ella se tam-balea en círculos.” ; “Música sale de un gramófono…” ; “Papa e Iris se sientan debajo 75 76de una bóveda de árboles. El sonido de las hojas agitándose se escucha. Junto a Papa hay una caja enorme.” ; “La torta es hermosa, tiene múltiples capas. Parece de 77vidrio.” ; “La luz de atardecer se derrama a través de la ventana. Woodnut entra silvan78 -do (…) se acicala en un espejo de pared. Papa entra con un hacha…”  79 Jennifer Haley, op. cit. P.1273 Ibídem P.1374 Ibídem P. 1675 Ibídem P. 3376 Ibídem P. 4277 Ibídem P. 4478 Ibídem p. 5079
!477.3. Clima dramático El clima dramático en The Nether está unido al género, ya que al tratarse de un thriller, el autor debe mantener al espectador en un constante estado de aprensión. Esto implica que si bien hay momentos de mayor y menor tensión, hay un nivel de tensión que se mantiene constante desde el comienzo hasta el final de la obra.  Dentro de este clima general de suspenso y exaltación, la obra sigue el esquema tradicional dramático  delimitado por una exposición, un desarrollo, un punto decisivo 80o pivotal de cambio, un clímax y un desenlace, los cuales marcan puntos de incremento o declive en tensión respecto al nivel de tensión constante del thriller.  Asimismo, si bien el clima nunca llega a ser plácido ni hay momentos de descenso de tensión total, las escenas que transcurren en el Hideaway tienen una carga más fuerte de tensión y son más perturbadoras para el espectador que las que ocurren en el mundo real en la sala de interrogación. Esto se debe a que el Hideaway contiene una connotación de espacio del horror y crimen, y aunque nunca se llega a mostrar una acción violenta, el espectador relaciona este espacio constantemente al horror y se cuestiona siempre hasta que punto se mostrará el horror en escena, más allá de conocer las convenciones teatrales de la cuarta pared. Por otro lado, las escenas en el mundo real siempre mues-tran un interrogatorio, lo cual también contiene elementos de discusión y disputa, por lo cual puede decirse que la tensión está siempre presente en escena, sólo que en distinta medida.  El momento de mayor tensión en escena ocurre en la escena 15, en la cual Papa (Sims) declara que no siente el mismo afecto por Doyle que este manifiesta hacia él, y como consecuencia Doyle se suicida en escena (desaparece). El desenlace que sigue a  Ohio University, Analyzing a story's plot: Freytag's Pyramid80
!48esta escena muestra a Sims y Morris solos, discutiendo por el suicidio de Doyle, culpándose el uno al otro. La trama se resuelve con la clausura del Hideaway y la con-fiscación de la identidad virtual de Sims por parte de Morris, lo cual otorga finalmente un declive en la tensión constante que se experimenta a lo largo de la obra.  Por último, luego del alto nivel de tensión en escena que maneja la obra, Haley añade un epílogo en un espacio atemporal, compartido por Sims y Doyle, en el cual ambos declaran su amor por el otro. Aquí se produce un momento de descenso total en tensión dramática, marcado por un momento de unión y paz entre los dos personajes.  
!49Conclusión El trabajo intentó hacer una investigación profunda de la obra The Nether de Jennifer Haley. Se indagó en todos los aspectos que se pudo para tener una visión completa sobre la cosmovisión de la autora y lo que pretende transmitir en esta obra para lograr la elab-oración de una propuesta visual que funcione como correlato visual del texto dramático. La investigación causó que se tomen elecciones especiales para la propuesta visual: se tuvo más en cuenta el contexto de desarrollo tecnológico en el que creció Haley y su tendencia a escribir obras en las cuales se discute sobre el impacto de la tecnología en las relaciones humanas. Además, la búsqueda de género (thriller) y el análisis del mane-jo del tiempo resultaron en la elección de una ambientación más simbólica que realista o histórica. La propuesta de iluminación también fue determinada en gran parte por el análisis del texto y del clima dramático de The Nether. Lo mismo puede decirse de la interpretación propia de la caracterización y la utilería, ya que fueron pensadas en base a la investigación que se hizo previamente y como estas jugarían con la ambientación y la iluminación propuestas.  
!50Glosario Shade: según la terminología de la obra, un ser humano que a falta del uso de su ex-istencia real y cuerpo, pasa a existir únicamente en el mundo virtual o Nether. Su tra-ducción del inglés es sombra Nether: dimensión virtual del mundo real, creada por los seres humanos para llevar a cabo todo tipo de actividades (trabajar, estudiar, jugar). Su traducción del inglés es In-framundo o lo inferior, las profundidades, aquello que está por debajo. Hideaway: reino virtual en el cual los pedófilos pueden realizar sus fantasías sin con-secuencias en el mundo real o ser perseguidos por la ley. Su traducción del inglés es El Escondite Procedimental: se suele asociar el término ‘procedimental’ con las series policiacas de televisión cuyos episodios son autoconclusivos e independientes entre sí, esto es, al comienzo de cada capítulo se plantea un determinado ‘caso de la semana’ que se re-suelve habitualmente durante el resto del episodio. 
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!54Memoria descriptiva del proyecto 
!558. Memoria descriptiva del proyecto 8.1 Elección y distribución del espacio Se eligió a la sala Martín Coronado del Teatro San Martín como espacio para llevar a cabo la puesta en escena de la obra. Esto se debe, en primer lugar, a sus amplias dimen-siones (11.60 metros de profundidad) y embocadura variable tanto en ancho como en alto (11 a 15.60 metros de ancho y 5.30 a 8 metros de alto), lo cual permite exhibir una escenografía de dimensiones importantes. Debido a que The Nether transcurre en tres espacios distintos marcados (sala de interrogación, hall del Hideaway y la habitación de Iris), es necesario un espacio amplio que en el que puedan habitar estas tres dimen-siones.  En segundo lugar, la obra hace una distinción entre mundo real y mundo virtual, por lo cual se eligió a la sala Martín Coronado por su sistema de puentes con silletas que permiten la elevación del piso del escenario por franjas. Mientras que el mundo real transcurre en un contexto reinado por el Nether (Inframundo en inglés), y el mundo vir-tual contiene otros reinos, más perfectos e inmutables, se pensó en una escenografía que disponga a la sala de interrogación a nivel del proscenio (nivel 0 del escenario), mien-tras que el hall del Hideaway y la habitación de Iris están a un nivel superior, generado por un grupo de 8 puentes de 2 silletas cada uno, elevados a su máximo de 1.80 metros por encima del nivel 0 del proscenio. Como resultado, se ve a la sala de interrogación en el contexto Nether-Inframundo en un plano inferior, es decir un mundo que está por de-bajo, menos perfecto que el mundo virtual. En contraste, el mundo virtual y el Hide-away están elevados por las silletas, sugiriendo un espacio que está por encima del ‘In-framundo’, elevado y más perfecto. Esta disposición pretende contribuir a la concepción de contraste entre mundo real-mundo virtual. Es así que las características estructurales 
!56y el sistema de silletas de la sala Martín Coronado son claves para la distribución del espacio y la escenografía.  8.2 La ambientación Si bien la elección de la sala y la distribución del espacio fueron determinantes para la estética y funcionalidad del dispositivo escénico, la ambientación está compuesta por una serie de elecciones que pretenden suscitar en el espectador las mismas sensaciones que Haley evoca en el texto: incomodar al espectador y mantenerlo exaltado. El uso de una temática sórdida junto al género del thriller exigen una atmósfera poco cálida y acogedora que sea paralela al clima de tensión constante. Asimismo, el hecho de que el mundo virtual sea uno creado por código pide una ambientación que transmita la limpieza y orden de un sistema computarizado, a diferencia de una ambientación arte-sanal y hecha a mano. Es por esto que la clave fue encontrar un equilibrio entre los re-querimientos de ambientación planteados por las didascalias (casa neogótica y mobil-iario de época) y los requerimientos generales de un mundo victoriano reinterpretado por computadoras.   Cabe destacar también que la temporalidad no lineal de la obra y la constante os-cilación entre mundo real-mundo virtual que se produce entre una escena y la otra im-plican que la escenografía debe ser estática, ya que sería demasiado demandante o prác-ticamente imposible hacer cambios escénicos significativos escena tras escena. Es por esto que la escenografía se mantiene estática, pero la iluminación y los apagones entre escena marcan un corte entre ellas. El mundo real está representado por la sala de interrogación, de la cual Haley sólo explicita la existencia de un mobiliario compuesto por una mesa ancha y dos sillas. En 
!57comparación al mundo virtual, se busca dar en este espacio una sensación de inframun-do, un lugar poco agradable e imperfecto en comparación al mundo virtual. Además, se busca mostrar un espacio en el futuro cercano, en el cual la tecnología y la industrial-ización han hecho del mundo un espacio gris y monótono. Sobre esto, el espacio debe comunicar una sensación de incomodidad y encierro, al tratarse de una sala de interro-gación, donde los personajes están constantemente puestos a prueba por la ley. Como resultado, este espacio es angosto y oscuro. La mesa y las sillas son gris oscuro de ter-minación opaca y minimalistas, parecen haber sido producidas industrialmente y no tienen un diseño particular que las distinga. En contraste, el mundo virtual está ambientado para dar una sensación de mundo ideal, más puro y bello que el mundo real. Se buscó lograr una ambientación que respete las didascalias de la autora y transmita la atmósfera dramática que la obra suscita. Si bien la autora lo describe como un espacio rural diseñado a la perfección para imitar el estilo victoriano en Estados Unidos, se buscó mostrar un espacio que funciona como reinterpretación del estilo neogótico y el victoriano por un hombre que vive en el futuro próximo. Es por esto que en lugar de diseñar una ambientación que funcione como re-construcción de época y genere una sensación de hogar victoriano, se busca transmitir también una limpieza y frialdad que evoca la tecnología y el diseño por computadora, respetando las pautas y didascalias que Jennifer Haley presenta como necesarias para el diseño del dispositivo escénico. Por un lado, se creó una estructura semicircular de espejos que abraza dos áreas (a izquierda público, el hall del Hideaway, a derecha público, la habitación de Iris). Esta estructura de espejos facetados genera una multiplicidad de reflejos que distorsionan la visión del espectador sobre la escenografía real, facetando y dividiendo el espacio. La 
!58entrada a la casa, marcada por el pórtico, se ve multiplicada infinitamente gracias a los espejos facetados, lo cual genera en el espectador una sensación de confusión y multi-plicidad, la sensación de estar en otra dimensión que no es la real. Asimismo, la creación de esta estructura alude a la frase de Sims “Son sólo imágenes. Y no hay con-secuencias.” , es decir que se busca mostrar en escena la multiplicidad de imágenes 81como reflejo de un mundo que es solamente imágenes y reflejos. Los espacios del hall del Hideaway y la habitación de Iris están divididos por una serie de tarimas que desembocan en el medio del espacio, generando así dos espacios distintos en cada costado. Esta escalinata tiene un piso de damero de piedra, caracterís-tico en las entradas de las casas en estilo neogótico en Estados Unidos. En la parte supe-rior de la misma, se agregó un pórtico de hierro que define ese lugar como la entrada a la casa de los personajes. Se utilizó este elemento para aludir a otros edificios victori-anos como el Crystal Palace del arquitecto Joseph Paxton, el cual es un edificio icónico de Revolución Industrial en Inglaterra , sobre todo por la utilización el hierro y el 82vidrio a gran escala. De la misma manera, el pórtico funciona como elemento represen-tativo de las grandes estructuras de hierro creadas en la época victoriana, sobre todo te-niendo en cuenta la frecuencia de este tipo de estructuras en espacios abiertos, a menudo utilizadas como salones de té o invernaderos. Luego, detrás de este pórtico, hay un ven-tanal de hierro que da a lo que sería el exterior de la casa, con un árbol detrás, que fun-ciona como símbolo de la gran vegetación que describe Haley en las didascalias. Todos estos elementos de ambientación buscan dar una pincelada de lo que es el victoriano y  Jennifer Haley, op. cit. P. 3081 Cf. Gili Merin, AD Classics: The Crystal Palace / Joseph Paxton82
!59el neogótico en Estados Unidos, sin necesariamente hacer de esta una reconstrucción de época fiel, ya que no es el objetivo de la propuesta visual. En cuanto al mobiliario, se eligieron muebles representativos de la misma época siguiendo los requisitos que se deben cumplir según las acotaciones escénicas de la au-tora. En el hall del Hideaway, el mobiliario está compuesto por una mesa chica victori-ana blanca, sobre la cual se apoyan una botella de cognac y unos vasos. Junto a la mesa hay dos sillas mecedoras Thonet, que fueron creadas en 1860 (paralelas al período vic-toriano y el neogótico) gracias a un avance en el curvado de la madera. La elección de estas sillas se basó en el contexto en el cual fueron creadas y la gracia que tienen como elemento escénico, permitiendo a los actores conversar meciéndose en ellas, generando más posibilidades de acción en los diálogos. Por detrás de ellas se encuentra un perchero Thonet que acompaña el estilo del mobiliario y transmite que se trata de un hall en el cual la gente de paso ingresa y puede colgar su abrigo. En cambio, en el espa-cio que es la habitación de Iris, se ubicaron los elementos que Jennifer Haley exige: una cama victoriana de niña con cobertor de encaje y una mesa de época con un gramófono. La mesa, color verde agua, es de época victoriana con reminiscencias de estilo japonés, ya que esto era algo típico al considerarse a oriente como algo exótico y lujoso. Se añadió por interpretación propia un caballito mecedor a este área para señalar que se trata del cuarto de una niña, pero utilizando un juguete antiguo de época en lugar de uno moderno y tecnológico.  Si bien el pórtico, la escalinata y el mobiliario son de época, son pocos y simbólicos, ya que no se trata de hacer una reconstrucción de época fiel y también se sigue al pie de la letra a las didascalias que ofrece Haley para la escenografía. El dispositivo escénico en el Hideaway debe dar pistas del mundo victoriano y el neogótico, sin evocar la 
!60calidez genuina de una casa de campo, ya que en el fondo el espectador sabe que se trata de un espacio de crimen y horror, y por lo tanto es un espacio frío y aterrador. La elección de la utilería fue determinada en parte por las didascalias de la autora y en menor medida por interpretación propia. Es así que la utilería usada en la sala de in-terrogación fue añadida por interpretación, ya que la autora no provee acotaciones sobre esta y el minimalismo que se maneja en este espacio en cuanto a mobiliario exige algún elemento para otorgar a los actores más posibilidades de juego actoral. Los elementos de utilería en este espacio son: un vaso de tergopol con café, unas esposas y una carpeta con informes sobre los dos personajes interrogados. Estos elementos sugieren un ambi-ente de interrogación e incomodidad, que contrasta con el mobiliario y utilería más arte-sanales y de época que hay en espacio del mundo virtual.  Mientras tanto, en el mundo virtual, la utilería está compuesta por la botella de co-gnac y sus copas de cristal en el hall del Hideaway; en la habitación de Iris se encuen-tran el gramófono, los juegos de Iris como las canicas y payanas, un hacha y el conejo de peluche de Iris. El gramófono es un instrumento para reproducir música inventado a fines del siglo XIX, y no fue elegido sino que está nombrado en las didascalias específi-camente. Se buscó un modelo de madera, con su flor parlante color ámbar, para lograr un efecto cálido y poner una pincelada de color a la escenografía.  En la escena 10, que transcurre en un ‘Espacio soleado’, ocurre en el medio de la es-cena sobre el piso de damero, tomando este como un pequeño patio. Aquí, se colocaron los siguientes elementos de utilería para lograr el espacio junto a una iluminación pun-tual cálida: una caja de regalo con moño que conlleva la torta de hielo para Iris, desig-nados por la autora, y una cesta de picnic elegida como elemento que transmita un mo-mento en el exterior rural.  
!61Por último, la ambientación fue elegida de manera integral con la iluminación, ya que la luz es algo incorpóreo que toma cuerpo al verse en otro cuerpo, y las característi-cas del mismo modificarán como el espectador percibe la iluminación. Es por esto que se eligieron predominantemente elementos de mobiliario blancos, de valores claros o tonos neutros, de manera que no alteren el color de la iluminación elegida y distorsionen el clima, generando incoherencias visuales en él.  8.3 La caracterización de los personajes Jennifer Haley no provee didascalias sobre como están caracterizados los personajes, y la única acotación que hace en este aspecto es que Papa está “impecablemente vesti-do” . Por lo tanto, se hará una interpretación lo más fiel posible a lo que los diálogos y 83las acotaciones intentan mostrar de los personajes, y a la vez se pensarán estas inter-pretaciones en conexión a la escenografía.  Morris Jennifer Haley no provee didascalias sobre como está caracterizada Morris, de man-era que se realizó una interpretación de la caracterización en base a los diálogos de la obra. Aprendemos que Morris es una mujer que ha pasado por convertirse en un shade y se ha rehabilitado para volver a vivir en el mundo real. Además, su padre fue un shade que perdió su existencia en el mundo real, y esta experiencia personal la orientó a con-vertirse en detective. Se muestra como una mujer seria y estricta, que se toma muy en serio su deber con la ley y la moral, aunque se trate de una mujer joven. Se la imagina como una mujer con aspecto andrógino y parco, despreocupada por verse atractiva. Es desgarbada, con ojeras, pálida y lleva el pelo corto. Se viste siempre de gris o negro con  Jennifer Haley, op. cit. P. 883
!62ropa que complementa su aspecto andrógino. Su vestuario concreto es un pantalón ajus-tado negro, un buzo negro con capucha y unas zapatillas de lona negras y este es el mismo a lo largo de la obra. Sims Haley tampoco describe específicamente el aspecto de Sims, por lo cual concluimos que se trata de un empresario joven exitoso y carismático, de unos 30 años. Esto implica que debe llevar un traje con corbata, uniforme de los empresarios que han triunfado. Su caracterización es entonces un traje gris que destaca su físico, con una camisa celeste clara y una corbata de seda azul, colores fríos que sugieren una aspecto acicalado y limpio. Sus zapatos son de cuero negro italianos, muy bien lustrados. Todo en su apari-encia debe sugerir éxito y belleza, para contrastar con su oscuro secreto. Su pelo estará peinado impecablemente hacia atrás y el actor debe estar recién afeitado. Esta caracteri-zación se mantiene a lo largo de la obra, con la diferencia que el aspecto de Sims se verá más descuidado con el paso del tiempo y a medida que avanza el interrogatorio. Es así que el actor se quitará el saco, su camisa estará abierta, la corbata deshecha, habrá sudor en su cara y cuello y el cabello estará despeinado.  Doyle Doyle es un profesor de física con honores en el ámbito de la investigación científica. Tiene una familia y está casado, y sabemos que su opinión sobre la realidad física es que es irrelevante, por lo cual su aspecto le preocupa poco y su profesión define su forma de vestir: Doyle llevará pantalones color marrón habano, mocasines negros, una camisa color manteca con cuello abierto y un saco marrón claro. Su corbata marrón suela estará siempre deshecha. La paleta de su vestuario es de colores cálidos, levemente neutraliza-dos, aludiendo a su aspecto descuidado y a la suciedad por su desinterés en el mundo 
!63material. Debe verse desalineado, con el pelo sucio despeinado, patillas tupidas y anteo-jos de marco grueso.  Papa Haley proclama que Papa debe estar impecablemente vestido, lo cual dentro del con-texto de un mundo virtual en una casa neogótica con detalles victorianos implica un hombre vestido con traje de tres piezas, como el que utilizaban los dandis victorianos. Su primer aparición en la escena 4 muestra al personaje con un traje de tres piezas com-puesto por un pantalón gris, chaleco celeste y saco marrón habano oscuro con forro inte-rior a cuadros blanco y gris y cravat azul. Sus zapatos son de cuero y negros. La paleta de colores de su vestimenta (gris, celeste, azul) intenta emular a la vestimenta de Sims en versión victoriana, haciendo más evidente que Papa es la versión virtual de Sims. En cuanto al tocado, su cabello está peinado como en la época, con rizos amplios, lo cual será logrado con una peluca para evitar el desarmado del tocado con la acción dramáti-ca. Esta caracterización se mantiene igual hasta la escena 12, en la cual Papa lleva un chaleco blanco con botones azules, pantalones gris claro con rayas azules verticales. Es así que si bien cambia el vestuario, la paleta se repite y ahora lleva consigo un hacha. Woodnut Woodnut lleva en la escena 4 un traje de tres piezas estilo victoriano, camisa y pan-talón marrón claro, chaleco marrón habano. Sobre su cuello lleva atado un moño negro grande. Lleva un maletín y un bombín marrón. Sus zapatos de cuero negros están bien lustrados, y su cabello es de rizos rubios peinados delicadamente. Debe verse como un hombre joven, tímido y cauteloso. En la escena 8 se produce un cambio y ahora aparece en escena con nuevos zapatos más elegantes color suela bien lustrados. Lleva un saco nuevo más largo, color habano oscuro con forro interior marrón claro y un lleva un 
!64ramo de flores púrpuras aludiendo a la flor del iris por Iris. Lleva ahora una galera y un cravat color púrpura de seda, si bien el tocado no cambia, se debe ver más seguro de sí mismo. Se saca el saco para bailar el vals con Iris. Iris Iris lleva un vestido de niña estilo victoriano con enaguas y encaje blanco, con un lazo que corta a la altura de la cintura y un moño al cuello, ambos color violeta azulado por la flor del iris. Su cabello debe estar sujetado hacia atrás con otro moño violeta, y algunos bucles se deben escapar y enmarcar la cara de la niña. La paleta del vestuario debe transmitir la pureza y frescura de la niñez. La actriz debe llevar consigo en los bol-sillos un juego de payanas y canicas, y un conejo de peluche en sus brazos siempre que aparece en escena. Las nota de producción de Haley indican que la actriz que interprete a Iris debe ser una niña prepubescente, ya que el actor niño lleva al espectador fuera de la obra, lo cual es necesario considerando el contenido de sus escenas. El público sabe que no se hará nada horroroso con la niña, mientras que no se puede intuir lo mismo con un actor adulto haciendo de niño. Una actriz joven también añade calidez, lo cual es crítico para la química de la obra.  8.4 La iluminación La iluminación está determinada en primer lugar por las didascalias y los climas que describe Jennifer Haley en la obra para cada momento y espacio. Estos son respetados lo más fielmente posible, ya que se busca una puesta e iluminación que sean el correlato visual de lo que la autora ha escrito. En segundo lugar, dado que la escenografía es es-tática, la iluminación sirve para delimitar espacios y marcar cortes entre escena y esce-na, de manera que los cambios de iluminación están determinados por los cambios de escena y los cambios de espacio que estos implican. Estos dos puntos implican el lado 
!65más funcional de la iluminación, es decir, el de mostrar o no mostrar lo que está en es-cena. En tercer lugar, la iluminación, con sus respectivas posiciones, intensidades, tipos de luminaria y colores, cumple una función simbólica que incorporar al espectador den-tro de una atmósfera o clima poético. Cabe destacar que la iluminación propuesta por escena se mantiene constante desde que se aplica el cambio hasta el apagón, de manera que las variables se iguales en el tiempo que dura la escena.   Para lograr el clima perturbador de encierro e incomodidad que tiene una sala de in-terrogación, en todas las escenas que transcurren en este espacio se eligió una ilumi-nación cenital fría de tono levemente celeste que lleve al espectador a una luz de tubo típica de sala de interrogación. Además, la posición cenital tiende a resaltar las profun-didades y ojeras en las facciones de los actores, lo cual apela aun más a la atmósfera de encierro y aprensión. En estas escenas, el resto del escenario (todo lo que no sea la sala de interrogación) estará a oscuras completamente. En la escena 16, se mantiene este tipo de iluminación constante, con la única diferencia de que el árbol que está detrás del ven-tanal también está iluminado por una luz blanca cenital, a modo de apelar al mundo vir-tual y la reciente muerte de Doyle.  En cuanto a la iluminación en el espacio que refiere al mundo virtual, se pueden dis-tinguir una serie de variantes en la iluminación, que difieren entre sí por el color, la in-tensidad de la iluminación y el espacio que delimitan.  En la escena 4 se busca una iluminación general de presentación del espacio al es-pectador, evocando el espacio rural del que habla Haley con una luz frontal cálida de tono ámbar. Esta luz intenta imitar la luz natural de día y bañar el espacio de forma equiparada y difusa, introduciendo al espectador en el reino virtual. Esta iluminación se mantiene hasta la escena 6, en la cual se utilizará una luz frontal diagonal que haga foco 
!66en la habitación de Iris, delimitando la acción que ocurre en este espacio. Esta tendrá una tonalidad ámbar también, al ocurrir la escena durante el día mientras entran haces de luz en este espacio. Estas iluminaciones continúan alternándose. Otros cambios son en la escena 12, una iluminación general de tono violáceo, en relación a la acotación de Haley sobre que esta escena ocurre en la tarde, y por lo tanto se busca lograr una atmós-fera de atardecer en el campo. El próximo cambio, en la escena 13, evoca un momento nocturno con una iluminación cenital general de tonos azulados.  La escena 15 en cambio, que ocurre en la habitación de Iris, es frontal diagonal con foco en la habitación, con la función de delimitar este espacio. Ahora se utilizaron unos tonos rosados que buscan generar un ambiente cálido para la manifestación del amor de Iris hacia Papa.  La escena 10 y el epílogo tienen una iluminación puntual cenital que hace foco sobre el centro del escenario sobre el piso de damero, iluminando a Papa e Iris. Esta es una iluminación que emula la luz natural con sus haces cálidos.  
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Planillas
Acto Escenografía-Espacio Personajes Iluminación Mobiliario Objetos y utilería SonidosE1 Sala de interrogación. Mundo real. (2) Morris y Sims Fría. Cenital. Luz de tubo que parpadea. Sobre la sala de interrogación, resto de la escena en oscuridad. Una mesa larga y dos sillas, de color gris oscuro o negro, textura mate. Una bitácora con hojas. Un vaso de plástico con café. Unas esposas.E2 Sala de interrogación. Mundo real. (2) Morris y Doyle Ídem E1 Ídem E1 Ídem E1E3 Sala de interrogación. Mundo real. (2) Morris y Sims Ídem E1 Ídem E1 Ídem E1E4 Hideaway. Mundo virtual. 2 trastos semicirculares revestidos de espejos. A izquierda público hall del Hideaway, a derecha público la habitación de Iris. Pórtico de hierro en la entrada y escalinata que desciende. Detrás, un ventanal que da al exterior y un árbol detrás (ficus) (3) Papa, Woodnut e Iris Frontal cálida ámbar, imitando luz natural de día. Atmósfera luminosa y cálida. Mesa lateral victoriana. Dos sillas y un perchero Thonet. Sobre la mesa, botellas de cognac y copas. Viento, sonidos suaves de hojas meciéndoseE5 Sala de interrogación (2) Morris y Doyle Ídem E1 Ídem E1 Ídem E1E6 Habitación de Iris. “El sueño de una niña”. (2) Woodnut e Iris Frontal diagonal, foco en la habitación. Luz natural cálida levemente amarilla. Mesa verde victoriana. Cama de Iris con cobertor de encaje blanco. Gramófono sobre la mesa. Caballito mecedor. Conejo de peluche. Canicas, payanas (juegos de mesa)E7 Sala de interrogación (2) Morris y Sims Ídem E1 Ídem E1 Ídem E1E8 Habitación de Iris (3) Papa, Woodnut e Iris Ídem E6 ValsE9 Sala de interrogación (2) Morris y Doyle Ídem E1 Ídem E1 Ídem E1E10 Un lugar soleado (dentro del Hideaway). El lugar soleado estará en el centro del piso de damero. (2) Papa e Iris Cenital en el centro del escenario, foco sobre el piso de damero, iluminando justo a Iris y Papa. Luz cálida color ámbar. Cesta de picnic. Caja enorme, por dentro una torta con muchas capas. Sonidos de hojas agitándose, vientoE11 Sala de interrogación (2) Morris y Sims Ídem E1 Ídem E1 Ídem E1E12 Hall de El Hideaway (2) Papa y Woodnut Luz de atardecer violácea general HachaE13 Habitación de Iris (2) Woodnut e Iris Cenital general. Tono azulado que alude a la noche. Ídem E6. HachaE14 Sala de interrogación (2) Morris y Doyle Ídem E1 Ídem E1 Ídem E1E15 Habitación de Iris (3) Papa, Woodnut e Iris Frontal diagonal, foco en la habitación. Tonos rosadosE16 Sala de interrogación (2) Morris y Sims Ídem E1, por detrás, el árbol iluminado con luz blanca cenital. Ídem E1 Ídem E1Epílogo No se especifica (2) Papa y Doyle Ídem E10 Caja con torta adentroUniversidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Planilla de escenografía, iluminación y mobiliario Lámina1
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Planilla de vestuario y caracterización Lámina2
Escena Vestuario y caracterizaciónE1 Sims: Traje gris, camisa celeste claro, corbata azul de seda, zapatos de cuero negros, bien peinado. Aspecto prolijo. Morris: Pantalón y buzo de tela de jogging negros. Zapatillas de lona negras. Pelo corto oscuro, sin maquillaje, ojeras prominentes. Aspecto lúgubre.E2 Morris: Ídem E1 Doyle: Pantalones color marrón habano, mocasines negros, camisa color manteca con cuello abierto y saco marrón claro. Corbata marrón suela deshecha. Anteojos. Pelo sucio despeinado y patillas tupidas.E3 Ídem E1. Sims está despeinado y transpirado ahora, su corbata está deshecha, los primeros botones de la camisa abiertos, se ha removido el sacoE4 Woodnut: traje de tres piezas estilo victoriano, camisa y pantalón marrón claro, chaleco marrón habano. Moño negro grande en el collar. Lleva un maletín y un bombín marrón. Zapatos negros bien lustrados. Cabelludo con rizos peinado delicadamente. Iris: vestido de niña estilo victoriano con enaguas y encaje blanco. Lazo a la cintura y moño al cuello color lila. Lleva su conejo de peluche. Pelo con rizos tomado hacia atrás con un moño grande color lila. Botas de cuero color suela.  Papa: Traje de dandy victoriano con pantalón gris, chaleco celeste y cravat azul. Saco marrón habano oscuro con forro interior a cuadros blanco y gris. Zapatos de cuero negros.E5 Ídem E2E6 Iris y Woodnut, mismo vestuarioE7 Ídem E3E8 Ídem E4, Woodnut tiene nuevos zapatos, más elegantes, color suela bien lustrados. Lleva un saco nuevo más largo, color habano oscuro con forro interior marrón claro y un lleva un ramo de flores púrpuras. Lleva ahora una galera y un cravat color púrpura de seda. Se saca el saco para bailar el vals con Iris.E9 Ídem E2E10 Papa e Iris, mismo vestuarioE11 Ídem E3E12 Woodnut, mismo vestuario que Escena 8. Papa lleva ahora un chaleco blanco con botones azules, pantalones gris claro con rayas azules verticales. Lleva consigo un hacha. E13 Ídem E8E14 Ídem E2E15 Ídem E12. Iris mismo vestuario.E16 Ídem E3Epílogo Sims y Doyle, mismo vestuario
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Planilla de utilería Lámina3Obra: The Nether
Escena Objetos y utilería IlustraciónE1 Bitácora con hojas: tamaño A4 o similar Vaso de plástico con café: tamaño estándar.  Esposas.E2 Ídem E1E3 Ídem E1E4 Sobre la mesa del hall, botella de cognac y copas de vidrio victorianas o fines siglo XIX.E5 Ídem E1E6 Gramófono sobre la mesa (base de 40 x 40cm aprox.). Conejo de peluche. Canicas, payanas (juegos de mesa)E7 Ídem E1E8E9 Ídem E1
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Lámina4 Obra: The Nether Planilla de utilería
E10 Cesta de picnic antigua (50 x 30 cm de base y 40 cm de alto). Caja de regalo con moño grande (40 x 40 x 40 cm aprox.). Dentro de la caja una torta transparente (debe imitar cristal) con muchas capas (diámetro 30 cm, 30 cm de alto)E11 Ídem E1E12 HachaE13 Ídem E6. Hacha con mango de madera (80 cm de alto aprox.)E14 Ídem E1E15E16 Ídem E1Epílogo Caja con torta adentro
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Planilla de flujo de personajes y diagrama de acciones Lámina5
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Escena 5 - Sala de interrogación 
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Bocetos
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Escena 13 - Habitación de IrisEscena 14 - Sala de interrogación 
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina16Bocetos
Escena 15 - Habitación de IrisEscena 16 - Sala de interrogación 
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Epílogo
Planos
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina18PlantaEscala: 1:100 Unidad: metrosCorte A-A` Corte  B-B`  ±0.00Sala de interrogación Habitación de IrisHall Hideaway Tarima 1 +0.20Escalín 1Tarima 2 +1.00
Tarima 3 +1.00Escalín 2 Escalín 3 +1.80Árbol Fondo negro v.85 Escalín 5Escalín 4 Pata 1 v.11Pata 2 v.26Pata 3 v.42Pata 4 v.58Bambalina v.78Piso damero entradaTrasto 1 Trasto 2VentanalLínea de antina
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina19 Vista frontalEscala: 1:50 Unidad: metros±
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether±Línea de antina
Fondo negro v.85
Lámina20Corte A-A`Escala: 1:50 Unidad: metros
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether± Línea de antina
Fondo negro v.85
Lámina21 Corte B-B`Escala: 1:50 Unidad: metros
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina22Planta de iluminaciónEscala: 1:100 Unidad: metrosLínea de antina
Despiezos
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina23Despiezos Trasto 1 y 2Escala: 1:100 Unidad: metrosPlanta Vista lateralVista frontal 0.50Trastos 1 y 2 (simétricos a través del eje yEstructura: cada trasto está conformado por 13 trastos de 0.50 x 5.55 m y 1 trasto de 3.25 x 5.55 m. Ambos trastos están cubiertos por acrílico espejado Trasto 1Trasto 1 Trasto 2Trasto 2 4.25
Axonometría
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina24Despiezo Constructivo Trasto 1 y 2Escala: 1:50 Unidad: metrosTrasto 1ab cd ef g h i j k l m
n o
Planta Detalle en plantaEscala 1:5 Caño de hierro de 20 x 40 mmPlaca de acrílico espejado de 2 mmPlaca de madera terciada de 2 mmEstructura: cada trasto está constuido con caño de hierro de 20 x 40 mm, cubierto por una placa de madera terciada de 2 mm y una placa de acrílico espejado de 2 mm. Los trastos están sostenidos con torna puntas al pisoEl trasto 2 (copia espejada del Trasto 1 a través del eje y) tiene la misma modalidad constructiva reflejada Planta Vista lateralVista frontal
Trasto 1aTrasto 1b-oTrastos a-o unidos por bulonesDetalle en plantaEscala 1:10
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina25Despiezos PórticoEscala: 1:25 Unidad: metrosEstructura inferior: alma de caño tubular de hierro (10 cm de diámetro) cubierto por telgopor tallado y pintado
Estructura superior: MDF de 30 mm ruteado y pintado
Planta Vista lateralVista frontal
Axonometría
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina26Despiezos VentanalEscala: 1:25 Unidad: metrosEstructura de caño de hierro de 50 x 2 mm para ventanal y caño de 100 x 50 x 2 mm para el marco del ventanal Planta
Vista lateralVista frontalAxonometría
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina27Despiezos Piso damero entradaEscala: 1:25 Unidad: metrosTextura: damero de piedra antiguo. Superficie pintada y laqueada. Presente en: Piso de entrada, Tarima 1, Escalín 1, Tarima 2      Rombo 10 x 10 cm
Axonometría
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina28Despiezos Tarima 1Escala: 1:25 Unidad: metrosEstructura: Listón de pino de 3 x 1” cubierta por placa de MDF de 30 mmConstructivoAxonometría Planta Vista lateralVista frontal
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina29Despiezos Escalín 1Escala: 1:25 Unidad: metrosEstructura: Listón de pino de 3 x 1” cubierta por placa de MDF de 30 mmConstructivoAxonometría Planta Vista lateralVista frontal
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina30Despiezos Tarima 2Escala: 1:25 Unidad: metrosEstructura: Listón de pino de 3 x 1” cubierta por placa de MDF de 30 mm
ConstructivoAxonometría
Planta Vista lateralVista frontal
Despiezos Tarima 3Escala: 1:25 Unidad: metrosEstructura: Listón de pino de 3 x 1” cubierta por placa de MDF de 30 mm
Constructivo
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Axonometría
Planta Vista lateralVista frontal
Despiezos Escalín 2 y 3Escala: 1:25 Unidad: metrosEstructura: Listón de pino de 3 x 1” cubierta por placa de MDF de 30 mm Terminación: negro mate
Constructivo
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina32
Axonometría Planta Vista lateralVista frontal
Despiezos Escalín 4 y 5Escala: 1:25  Unidad: metrosEstructura: Listón de pino de 3 x 1” cubierta por placa de MDF de 30 mm Terminación: negro mate
Constructivo
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Axonometría
Planta Vista lateralVista frontal
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina34Despiezos Mobiliario/ObjetosEscala: 1:25 Unidad: metros             Planta
Vista lateralVista frontal Escala 1:50
x2 x2
Vestuarios
Universidad del SalvadorEscuela de Arte y Arquitectura Proyecto Final de Tesis Alumno: Laura Poch Teatro San Martín. Sala Martín Coronado Obra: The Nether Lámina21Propuesta de un elenco
